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Акустическая система 
стандарта ТНХ ГодНесп 
Зигтоипа Зоипб 
Зреакег$ 2906 


Мультимедийный 


@Р$-навигатор 
боСеуег №амо400 


№ ПЫЛЬНЫЕ 
ПОЛКИ 


Беи$ Ех 


Привет, читатель! 


Что ж, воти закончилась одна горячая пора и началась другая. Пояснять, 


мик а 


о чем идет речь, думается, не стоит даже тем товарищам, которые знакомы 
с "Виртуальными радостями“ в частности и цифровыми ‘интерактивными 
развлечениями в целом совсем недавно. 2011-ый эксперты по геймдеву на- 
зывают самым хитовым:за всю историю существования игровой индустрии 
годом. И совсем не зря: через пару месяцев грядет величайшее за послед- 
нее время сражение в жанре ЕР$ — за звание наикрутейшего милитаристи= 
ческого шутера будут драться не на жизнь, а на смерть ВаФейею 3 от 
Еесгопю Апз и.Са! о Ощу: Модегл Майаге 3 от Асмюп. Экшены от третье- 
го лица Ипспанеа 3з ОгаКе’$ Оесервоп-и Сеагз о Миг 3 будто олицетворяют 
соперничество в плане эксклюзивности для заклятых конкурентов Рау{абоп 
ЗиХБох360. Вот какая знатная намечается война уже одних только перечис- 
ленных триквелов. А’ведь еще будут.пятая часть ТНе Наег Эсго5, амбициоз- 
ная новая №еед юг Зреед, очередное пришествие Зепоц$ Зат и много-мно- 
го чего еше интересного и очень вкусного. Ну а не запутаться ненароком во 
всем этом вихре хитовой феерии поможем тебе, разумеется, мы. 
Готовьтесь к захватывающим вечерам и бессонным ночам, друзья! 
Павел Брель, от лица всей редакции 


М/агпег Вго$. Издадут 
следующий проект 
Сгаззпоррег 
Мапшабиге 


Издательство \\агпег Вго$. вы- 
пустит в странах капиталистическо- 
го Запада экшен 6оШрор Спатзам 
— новую игру от студии 
Сгаззпоррег Мапубасге, которую 
возглавляет Гоичи Суда и в составе 
которой не просто числятся, а ра- 
ботают Синдзи Микама и Акира 
Ямаока. 1ойрор СНатзам/ — это 
очередной грайндхаус-экшен, 
словно вторящий первому проекту 
студии ЭКадо\мз ог Пе Ватпед. 
Главной героине — школьнице 
Джульетте Старлинг — в духе клас- 
сических фильмов категории “В” 
предстоит при помощи бензопилы 
и прочих приятностей очистить 
родную школу от нахлынувших орд, 
мозгоядных трупов. 

Релиз Гойрор СКатзам на ХБох 
360 и РауЗаноп 3 запланирован на 
следующий год. 


Консольный 
“Ведьмак 2” 
задержится 


Ролевая игра Тне УМсвег 2: 
Аззаз$т$ о? Ктд$ не успеет по- 


Тре Ийспет 2: Аззаз$т$ оЕКп95 


явиться на консоли ХБбох 360 до 
конца текущего календарного года. 
разработчики из польской студии 
СО Ргоек ВЕБ подтвердили, что 
релиз переносится на начало 2012- 
го. Отсрочка связана не только с 
необходимостью дополнительной 
отладки порта, но и с конфликтом 
ТНО и Матсо Вапда!, которые никак 
не могут поделить права на изда- 
ние консольного варианта проекта. 

ХБох 360-версия Тве Миспег 2: 
Аззаз5тз ог Кто$ практически ни- 
чем не будет отличаться от РС-ори- 
гинала, разве что разработчики 
обещают, что владельцы приставки 
получат вместе с игрой все обнов- 
ления, которые успеют выйти к то- 
му времени. 


Джон Рэмбо вернется 
в виртуальный мир 


Английская компания Вее! 
ЕщеНаттеп{ выпустит экшен по 
мотивам фильмов о Джоне Рэм- 
бо. В настоящий момент об игре 
известно лишь то, что она выйдет в 
следующем году на РС, ХБох 360 и 
РауЗ1айоп 3 и будет посвящена 
приключениям понятно какого ге- 
роя кинобоевиков. 

В студии не уточняют название 
проекта, не говорят о том, будет ли 
игра основана на каком-либо филь- 
ме или будет представлять собой 
новый вымысел сценаристов, отка- 
зываются отвечать на вопрос о том, 


Гойрор Спатзам 


имеет ли какое-либо отношение к 
игре Сильвестр Сталлоне. При 
этом в ВеегЕщейатте!т заявляют, 
что одной игрой о Рэмбо ограничи- 
ваться не станут — они выкупили у 
кинокомпании ЗидЮСапа! права на 
выпуск целой серии проектов о 
знаменитом герое. Остается толь- 
ко ждать подробностей. 


Отложенная ярость 


Выход постапокалиптического 
шутера Ваде от студии а ЗоЙмаге 
вновь отложен — на этот раз релиз 
перенесен с сентября на октябрь. В 
Северной Америке новинка по- 
явится 4 числа, ав Европе — 7 ок- 
тября. О причинах отсрочки ничего 
не сообщается, но нетрудно доду- 
мать, что дополнительное время 
понадобилось Джону Кармаку и 
компании на доработку и шлифов- 
ку грядущего проекта. Напомним, 
потому как игра переносилась 
столько раз, что о ней немудрено 
запамятовать, что события Ваде 
развернутся в недалеком и, конеч- 
но же, очень мрачном и безрадуж- 
ном будущем. По версии проекта, 
человечество оказалось под угро- 
зой уничтожения от столкновения 
Земли с гигантским астероидом — 
и лидеры всех наций приняли ре- 
шение создать специальные ков- 
чеги, в которых избранные нашли 
бы убежище глубоко под поверхно- 
стью планеты. Спустя годы после 
катастрофы ковчеги открылись — и 
выжившие очутились в мире, кото- 
рый сильно отличается от прежне- 
го, и не все его обитатели рады 
возвращению счастливчиков. Му- 
танты, “песочница”, стрельба из 
короткостволов и покатушки на 
багги в стиле Мад Мах — стоит по- 
дождать еще немного. 


Продолжение Вамп 
01 Маг формально 
анонсировано 


Очередная стратегическая игра 
под знаком \УМ/апаттег 40.000: 


У— ТВе Човт Уеегаау 


Оамип о? М/аг уже некоторое время 
находится в разработке — это под- 
твердил глава компании ТНО Дэнни 
Билсон. Создается третья часть 
Оамл оЁ \ММаг силами все той же 
студии Ве и ожидается в продаже 
во второй половине следующего 
года. 

К сожалению, пока о триквеле 
нет никакой конкретной информа- 
ции. Билсон лишь назвал его иг- 
рой нового поколения и намекнул, 
что на этот раз акцент будет сме- 
щен с небольших тактических 
операций на полномасштабные 
баталии. 

Кроме того, в ТНО не исключа- 
ют, что в Оамил оЁ М/аг 3 появятся 
элементы многопользовательской 
онлайн-игры. Придется подождать 
полноценного анонса, дабы ситуа- 
ция прояснилась. 


Соник тормозит 


Второго эпизода платфор- 
менной аркады Зопс  \е 
Недоепод 4 не стоит ждать рань- 
ше следующего года — такую ин- 
формацию дал Такаси Иизука из 
студии Зопю Теат. Иизука напо- 
мнил, что в этом году знаменитому 
ежу Сонику исполняется 20 лет, 
поэтому все силы разработчиков 
брошены на завершение юбилей- 
ной игры — Зопю Сепеганоп$. 
Представитель Зогпюс Теат также 
пока не может ответить на вопрос, 
появится ли когда-нибудь третий 
эпизод Зопс Ме Недденос 4. Буду- 
щее игры во многом будет зави- 
сеть от успехов второго эпизода, 
который, напомним, переделыва- 
ли с нуля из-за низкого качества 
первого — вот такой странный 
эпизодический сериал. 


Рома! вдохновляет 


Издательство Здиаге Епх и 
студия АИНОПЕ Сате$ анонсирова- 
ли новый проект под названием 
Опцапит Сопипагит. Игра рас- 
скажет очень уж похожую исто- 
рию, знакомую всем любителям 
дилогии пространственных голо- 
воломок от \а№е, да и в остальном 
будет очень-очень напоминать 
своего вдохновителя — недаром 
возглавляет проект Ким Свифт, 


ранее руководившая разработкой 
оригинальной РоНа!. Место дей- 
ствия Оиатит Сопипагиг — тоже 


лаборатория, расположенная в 
старинном особняке, главный го 

рой мильчишка, которого от 

правили погостить к дяде-изобре- 
тателю. Остальное понятно: про- 
гремел взрыв, дядя бесследно ис- 
чез, а у бедного родственника и 
осталось всего-то устройство, по- 
зволяющее мгновенно переклю- 
чать измерения, меняя свойства 
мира. Авторы обещают, что 
Оцащит Сопипагип понравится 
всем игрокам, вне зависимости от 
возраста и навыков. Прохождение 
займет от 4 до 6 часов. Первые 
опыты с измерениями состоятся в 
начале следующего года на РС, 
ХБох 360 и РауЗаНоп 3. 


У, нарисованная 


Студия Репацо Зшаю$, хорошо 
известная миру по рисованному 
сериалу Випамау, а также выпус- 
тившая недавно квест Тпе Мех Вю 
Трюо, готовит еще одну адвенчуру 
в свой фирменной стилистике, но 
без своего же фирменного юмора. 
Игра под названием У — Тйе Зойп 
Уезегдау представит собой серь- 
езную детективную историю с эле- 
ментами мистики. Сюжет грядущей 
игры расскажет об очередном ма- 
ньяке, терроризирующем Нью- 
Йорк, и об отважном сыщике, стра- 
дающем амнезией, по имени Джон 
Йестердей. Игра появится весной 
следующего года. 


Третий заход 
в Порт-Ройяль 


Саттоао Мтаз — внутренняя 
студия издательства КаУрзо Мефа 
— работает над продолжением 
серии экономических стратегий 
Рой Воуа. В триквеле, выход ко- 
торого назначен на следующую 
весну, игрокам предложат карьеру 
капитана, пирата или торговца. Со- 
бытия сюжетной кампании развер- 
нутся на Карибских островах 17 
столетия, в эпоху колониальных 
войн между Испанией, Францией и 
Голландией. Игра разрабатывается 
для РС и “следующего поколения 
консолей”. 


Три “Персоны” 


Компания Ави$ работает сразу 
над тремя новыми играми из 
японской серии Регопа. Как сви- 
детельствуют японские же игровые 
журналисты, в 2012 году в Японии 
на портативной консоли Рау авоп 
\Уйа выйдет игра-переделка 
Регзопа 4 Тне Союеп. Новинка бу- 
дет довольно сильно отличаться от 
версии для РауЗайоп 2: в ней по- 
явятся новые персонажи и будет 
изменена озвучка. 

Также в разработке находится 
Регзопа 4: Тпе Уйтае Мауопака 
Агепа. Она выйдет весной 2012 го- 
да на ХБох 360 и Рауавоп 3 и бу- 
дет представлять собой двухмер- 
ный файтинг во вселенной серии. 
Кроме того, АНиз готовит полно- 
ценное продолжение — игру 
Регзопа 5. Проект создается на но- 
вом графическом движке, причем 
над ней трудится все та же команда 
в лице директора Катсуры Хасино, 
дизайнера персонажей Сигенори 
Соедзимы и композитора Сидзи 
Мегуро. 


Кровавые рыцари 


Немецкая студия  Оеск1З 
и\егас\уе, выпустившая несколько 
лет назад крепкую, но по-немецки 
забагованную ролевую — игру 
\епейса, анонсировала очередной 
проект под названием Вюоа 
Киюм$. Этот ролевой экшен рас- 
скажет историю очередного вели- 
кого зла, таинственного амулета и 
храбрых воинов с огромными меча- 
ми. 

Про игровой процесс Вюооа 
КпюН$ информации мало. Ясно 
лишь, что в режиме одиночного 
прохождения игрок сможет управ- 
лять сразу двумя персонажами, пе- 
реключаясь между ними по мере 
необходимости, а в режиме коопе- 
ративного прохождения — сра- 
жаться с нечистью вместе с товари- 
щем. 

Авторы обещают много прият- 
ных плюшек и радостей для каждо- 
го “ролевика”, но это уже дело 
привычное. Вюоа Кпю\5 выйдет в 
следующем году на РС, в службах 
ХБох ме Агсаде и РауЗайоп 
Мебмогк. 


№ 


№ =: _ 
р’... 


Читабельный 
ВаШене4 3 


Появились подробности о кни- 
ге по мотивам шутера ВаЧе- 
Не 3, которая поступит в продажу 
на английском языке (думается, пе- 
ревод тоже не заставит долго себя 
ждать) одновременно с игрой в 
конце октября. 

Английский писатель Энди 
МакНаб рассказал, что роман будет 
называться Вашевеа 3: Тпе 
Виззап, а его главным героем ста- 
нет российский оперативник Дмит- 
рий с “поэтической” фамилией Ма- 
яковский. Он будет одним из геро- 
ев одиночной кампании игры. По 
сценарию, опытный солдат, начав- 
ший службу еще во времена СССР, 
будет работать под прикрытием, 
чтобы остановить террористов, ре- 
шивших взорвать бомбу в самом 
центра Парижа. 

Релиз ВаМейею 3 в СНГ состо- 
ится 27 октября. Игра выйдет на 
РС, ХБох 360 и РауЗ{айоп 3. 


3 вместо 
Ер!зоде ТИгее 


Слухами земля полнится: Маме 
отменила третий эпизод НаН- 
Ее 2, вместо которого компания 
собирается выпустить полноцен- 
ный триквел. Такая информация 
появилась на форумах Зеат от не- 
коего пользователя, ссылающего- 
ся на резюме бывшего программи- 
ста Маме Майка Дюссо, из которого 
следует, что работа над НаН-1Ше 2: 
Ерзоде Тбгее прекратилась еще в 
конце 2007-го года, когда студия 
решила отказаться от распростра- 
нения игр в виде отдельных эпизо- 
дов, атриквел разрабатывается вот 
уже три года. 

Возможно, на столь ненадеж- 
ную информацию никто и не обра- 
тил бы внимания. если бы пользо- 
ваголя, пустившего “утку” но за 
блокировали на форумах Зюагт, а 
сообщение бы не удалили. А как 
мы знаем, старательное замалчи- 
вание — лучшее подтверждение 
слухов. 


М!сто$ой 
открещивается 
от Агап М/аке 


Странное дело, но глава 
Мсго5оЯ Сате Зи ю$ Фил Спен- 
сер недавно заявил, что его компа- 
ния не подписывала со студией 
Ветеду никаких договоров по по- 
воду издания на Хбох 360 новой 
игры под маркой Мап \МакКе. 
Спенсер считает перспективы про- 
должения игры туманными, так как 
оригинал продался не очень хоро- 
шо. При всем этом еще в мае нача- 
ли распространяться слухи о том, 
что Ветеду уже работает над но- 
вым Аап \М/аке, которая получит 
подзаголовок МЮНЕ Зрипа$ и будет 
продаваться через сервис ХБох Име 
Агсаае. 

Впрочем, ставить крест на Аап 
М/аке рано — финские разработчи- 
ки вполне могут сами издать сайд- 
проект или подыскать себе издате- 
лей посговорчивее. Кроме того, это 
умножит шансы выхода оригиналь- 
ной игры о злоключениях одного 
писателя на других платформах. 
Будем следить за происходящим. 


Рае 4 уже 
в разработке? 


Вроде бы все, в том числе рито- 
рика сказочника Питера Молинье и 
представителей компании дяди 
Билла, намекало на то, что РаЫе: 
Тре доитеу станет если не завер- 
шением саги о короловство Альби- 
он, то уж точно окончанием на бли- 
жайшие несколько лет. Но ног, сту- 
дия Цоппеад и корпорация МюгозоН 
уже работают надполноценной чет- 
вертой частью ролевой игры 
Раю — такую информацию из сво- 
их источников получили амоерикан- 
ские игровыю журналисты. По тем 
же данным, релиз РаЫе 4 планиру- 
ется на 2013 год. Официальной ин- 
формации о проекте пока нет. 


Вез$апсе может 
сменить негров 


Представители компании 
шзоттас батез$ не исключают, что 
разработкой четвертой части шу- 
тера Везапсе займется другая 
студия. Об этом в одном из недав- 
них интервью рассказал творчес- 
кий директор мзоттас Маркус 
Смит. Смит отметил, что доволен 
тем, какой получилась Нез апсе 3. 
Однако заставлять студию делать 
четвертую часть никто не собирает- 
ся, даи сами разработчики не горят 
таким желанием — они планируют в 
будущем выпускать игры не только 
для РауЗавоп 3 и уже трудятся над 
кроссплатформенным  шутером 
О\мегзиКе. Смит считает, что Зопу 
наверняка найдет команду, которая 
успешно справится с продолжени- 
ем Нез$апсе. 


Еще один 
из братьев по оружию 


Студия Сеагрох ЗоЙ\маге, сов- 
сем недавно анонсировавшая шу- 
тер Вготег$ ш Агтз: Рипои$ 4, ко- 
торый покинет поля Второй миро- 
вой в пользу криминального 
грайндхаус-экшена, работает над 
еще одной игрой этой серии. 
Как рассказал глава Сеатфох Рэн- 
ди Питчфорд, новый проект, в от- 
личие от Гийоиз$ 4, не только со- 
здается в стиле предыдущих час- 
тей Вготег$ т Агпл$, но и продол- 
жит рассказ о сержанте Мэтте 
Бэйкере и его братьях по оружию. 
Прочие подробности, как и сам 
официальный анонс, пока что от- 
сутствуют, но о том, что пресс- 
анонс появится в самое ближай- 
шее время, сомневаться не прихо- 
дится. 


Подробности о новом 
фильме по Тот ВаФег 


Появилась новая информация 
об очередной экранизации при- 
ключенческой серии ТотЬ Яаюег, 
над сценарием которой трудятся 
Марк Фергюс и Хок Остби, участво- 
вавшие в создании фильмов "Дитя 
человеческое” и “Железный чело- 
век”. Премьера картины планирует- 
ся на 2013-ый год — она состоится 


через несколько месяцев после вы- 
хода новой игры о Ларе Крофт. 
Фильм не будет дословно копиро- 
вать сюжет перезапущенной ТотЬ 
Ваюег, однако его авторы постара- 
ются в полной мере отразить смену 
концепции серии и показать Лару 
как живого человека, а не бес- 
страшную искательницу приключе- 
ний с роскошной фигурой. По этой 
же причины издатели Тот Ваюег 
решили отказаться от использова- 
ния в рекламной кампании деву- 
шек-моделей, так как в новой игре 
акцент будет сделан не на внешно- 
сти героини, а на ее внутреннем 
мире. 


Микки вернется 


Издательство Опеу обяза- 
тельно выпустит продолжение 
платформера Ерюе Мскеу, кото- 
рый силами Уоррена Спектора со- 
товарищи появился на консоли 
№тепадо ММ в прошлом году. На но- 
вую игру как бы намекает закрытый 
опрос, который компания органи- 
зовала для избранного круга поль- 
зователей. Участникам опроса 
предлагают выбрать самую подхо- 
дящую обложку для игры, а также 
проголосовать за самое подходя- 
щее название: Ерю МккКеу 2: Вет 
оНие Маа Восюг, Ерю Мскеу 2: Тве 
Ромиег оЁТмо, Ерю Мюскеу 2: Музегу 
оп Меал Зее! или Ерс Мскеу 2. Из 
опроса следует, что в Ерю Мккеу 2 
может появиться кооператив с под- 
держкой режима разделенного эк- 
рана зр-зсгееп, а список целевых 
платформ дополнят ХБох 360 и 
Рау Заноп 3. Остается дождаться 
анонса. 


еще один 
из рода Нюкемов 


Тот же глава Сеагох ЗоНмаге 
подтвердил, что в ближайшее вре- 
мя его студия приступит к работе 
над новой игрой о Дюке Нюке- 
ме. Питчфорд напомнил, что сту- 
дия, купив права на торговую мар- 
ку Вике Микет у ЗО Веа!т$, изна- 
чально планировала не только за- 
вершить и все-таки выпустить 
Вике Микет Рогемег, но и сделать 
свою полноценную и очень боль- 
шую игру о знаменитом блондине. 

Раскрывать какие-либо по- 
дробности о будущей игре про Дю- 
ка Нюкема Сеафох, естественно, 
пока не готова, как и не готова рас- 
сказать о грядущем массивном 
дополнении для Бике Микет 


Рогеуег. Остается только подо- 
ждать. 


Абонемент 
для Сеаг$ о? М/аг 3 


Компания Мсго$ойЙ запускает 
новую программу Зеазоп Ра$$ 
для шутера Сеаг$ о? М/аг 3, суть 
которой заключается в том, что по- 
купатель покупает все четыре до- 
полнения для сего шутера разом, 
получая их по мере создания и, ес- 
тественно, отделываясь меньшими 
жертвами для собственного ко- 
шелька. Стоимость беазоп Раз$ со- 
ставит 2400 М$ Роим$, или $30. 
Кроме того, покупатели получат па- 
ру дополнительных эстетических 
ПЛЮШЕКк. 

Слава Кунцевич 
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и; переносы 


Зеда уточнили дату 
выхода экшена Втагу бот. Издатели сообщили, 
что в США игра появится на ХБох 360 и -РауЗайоп 3 в 
день дурацких открыток — 14 февраля. Жителям Ев- 
ропы придется подождать немного дольше — в мага- 
зинах Старого Света Випагу Эотай появится 17 фев- 
раля. Если что, Вагу ‘расскажет об антиуто- 
пичном Токио 2080 года. Город разделен на район для 
богачей и трущобы, где бедняки сражаются за выжи- 
вание. Герою предстоит возглавить силы сопротивле- 


на зачистку бедных кварталов. Хоррор ЗйетЕ НИ: 

Оомтрочцг же немного задержится и поступит в про- 
дажу 4 ноября. Ранее проект обещали выпустить уже в 
октябре, но без объяснения причин в Копап решили 


` повременить. 


Студия ТеНае Сатез уточнила дату выхода пер- 
вого эпизода игры по мотивам “Парка Юрского пери- 
да”. Приключенческий экшен УЗигазс Райс: Тве 
Сате поступит в продажу 15 ноября на РС, Мас, ХБох 
360 и РауЗайоп 3. Игру планируют выпустить также 
на Ю$, но это произойдет немного позже. 

Шутер Зепои$ Зат 3: ВЕЕ поступит в продажу на 
РС 18 октября. Об этом сообщили Сгоеат и Оемомег 
С\сНа!, которые предлагают пользователям Зеат и 
других сервисов цифровой дистрибуции оформить на 
игру предварительный заказ. Заказав ВЕЕ на З!еагт, 
можно будет сэкономить 10% от ее стоимости — и 
еще 10%, если ранее на Зеат пользователь уже поку- 
пал какую-либо из частей Зепоиз Зат. Для предзака- 
за также доступна специальная версия 5епои$ Зат 3: 
ВЕЕ Оюйа! Зепоиз$ ЕЯЙюп, включающая классические 
версии Зепои$ бат: Риз! и Зесопа Епсоитег, фильм о 
создании ВЕЕ, уникальных персонажей для мульти- 
плеера, саундтрек, цифровой альбом с артами, под- 
борку роликов и другие приятные бонусы. 

А вот Мюгозой отложила выход экшена Ктес{ 
З4аг М/аг$. Если раньше игру планировали отправить 
в магазины в период с ноября по декабрь, то теперь 
она выйдет лишь в начале 2012 года. Отсрочка связа- 
на с благородным и очевидным желанием издателей 


дать разработчикам немного дополнительного вре- 
мени на шлифовку и отладку. Вместе с игрой отклады: 
вается и выход специального`издания ХБох 360 — 
Итйеа Едйюп Ктес{ Заг М/аг$ Випфе. Оно включает 
бело-синюю ХБох 360`с жестким диском на 320 Гб, 
стилизованную под дроида В2-02, золотистый 
геймпад в стиле дроида С-ЗРО, белый контроллер 
Ктест, проводную гарнитуру, сборник аркад Ктест 
Ауепигез, эксклюзивные загружаемые материалы и 
игру КтесЕ З1аг Маг. 

А вот у многопользовательской игры в жанре го- 
родского фэнтези Тпе Зесге{ УМоп4 дела наконец-то 
налаживаются — компании Гипсот и Еесгопс Ай$ 
сообщили, когда состоится запуск их проекта, и со- 
стоится он в апреле следующего года для РС и ХБох 
360. 

Польская студия Нупд МЛЯ Нод уточнила дату вы- 
хода зс1!-Й-шутера Нага Везет. Игра появится только 
на РС и выйдет 13 сентября. Продаваться Нага Везе! 
будет через сервис цифровой дистрибуции З{еат. 


Втагу бота 


МС 2011. 
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Торговый центр “Столица” стал 
на два дня местом проведения фи- 
нального отборочного тура бело- 
русских игроков для участия в 
Гранд-финале М/опа Субег Сато. 
Зи 4 сентября команды соревнова- 
лись за право получить ценные при- 
зы вроде мобильников, фотоаппа- 
ратов и мониторов, но, само собой, 
главное — билет в Южную Корею. 
Беларусь будет представлена в 
трех дисциплинах: в порядком на- 
доевшем Соитег-Зшке, НЕА 2011 и 
ЗагСгай 2: МИпаз ог Ибейу. 

Победителем в ЗагСгай 2 
вполне ожидаемо стал фоМебу, иг- 
рающий за зергов. Выйдя в чет- 
вертьфинал, он сначала всухую 
обыграл Коуп и КазКег, после чего 
в полуфинале расправился со сче- 
том 2:1 с МоНА\оН- 

В виртуальном футболе силь- 
нейшим оказался Ме, победив в 
суперфинале ВоЫпко. 

Вероятно, самым волнитель- 
ным было выяснение победителя 
по Соитег-ЗКе. Команда с мудре- 
ным названием М№38-26Е, распра- 
вившись в суперфинале с 97смь, 
автоматически взяла на себя ответ- 
ственность защищать честь Бела- 
руси на \М/С@ 2011. Те, кто занял 
вторые места в каждой дисципли- 


не, получили мониторы Запзипа 
Р2250, а за “бронзу” предусмотре- 
ны телефоны $5570 Са!аху Мит, то- 
же от компании Затзипод. 

Также набирает популярность 
шутер РошЕ Ейапк. Если вкратце, 
это тот же С$, только чуть-чуть дру- 
гой. К сожалению, до \М/С@ проект 
еще не дорос, а вот для чемпиона- 
та Беларуси — вполне. В финалвы- 
шло восемь команд, после чего 
М5енои$ в суперфинале разнесли 
МабНоизе(1т) со счетом 9:2. 

За отборочными турами можно 
было следить как в онлайне, так и 
вживую, придя в “Столицу”. Честно 
говоря, первый вариант оказался 
предпочтительнее. Сразу видно, 
что для зрителей сделано недоста- 
точно, но это, впрочем, и понятно: 
главное — выбрать семерых чело- 
век для Гранд-финала. В первый 
день отбора, 3 сентября, начало во- 
обще было задержано примерно на 
полтора часа: как выяснилось, на- 
кануне вышло обновление для Рой 
Веапк, которое так долго скачива- 
лось и устанавливалось. Зрители в 
это время слонялись из угла в угол, 
рассматривая навороченные 
Затзипа Сба!аху $ Н и поигрывая в 
ТекКеп 6. 

Станислав Иванейко 


ЛИЦА ГЕЙМДЕВА 


Уоррен Спектор 


В прошлом номере “ВР” шла 
речь о Джоне Ромеро, романти- 
ке игровой индустрии, без кото- 
рого, быть может, не проявил бы 
себя другой значимый для 
геймдева человек, Уоррен Спек- 
тор, создатель нетленных 
Зуз1ет Эпоск и Бецз Ех. В то 
время как Джон разглагольство- 
вал на тему своих безумно гени- 
альных дизайнерских решений в 
многочисленных интервью раз- 
ным респектабельным издани- 
ям, Уоррен со своей остинской 
командой юп З4югт мирно раз- 
рабатывал игру своей мечты. 
Чуть позднее первый заполучил 
в свое портфолио громкий про- 
вал, а второй — схожий по диа- 
пазону триумф. Парадокс или 
следствие? Не суть, но обо всем 
по порядку. 


Родился Спектор 2 октября 
1955 года и вряд ли в детстве пред- 
полагал связать жизнь с видеоиг- 
рами, индустрия которых только- 
только зарождалась. В 1983 году он 
устроился в контору Эюеуе Часк$оп 
Сатез, где смастерил парочку на- 
стольных игр, среди которых Тооп. 
Затем перебрался в ТЗН, компа- 
нию, знаменитую по серии. на- 
стольных ВРС Випдеоп$ & Огадопз. 
Там Уоррен на пару с Зебом Куком 
разработал 2па Еаоп Бипдеоп 
Мазег$ Сшае, обычную “настолку”, 
отраду для янки вкупе с фаст-фу- 
дом и колой, и Упсаппу Х-Меп 
Вохед Зе. 

Наигравшись с кубиками, Уор 
рен в 1990 году поробрался в Опт, 
где приложил руку к \Мто 
Соттапдег, детищу Криса Роберт- 
са. Игра вышла на М5-00$, Атюа, 
Зеда СО, ЭМЕ$, ЗОО и даже на Мас 
0$. Если кто не в курсе, Мпа 
Сопттапдег — это космический си- 
мулятор, который смело можно по- 
ставить в один ряд с такими космо- 
операми, как “Звездные войны” Лу- 
каса, Маз$$ ЕНМес{ от Вю\/аге и 
ВаНезаг Саасйса. В игре присут- 
ствовали модные вто время видео- 
вставки с живыми актерами, а роль 
главного героя, коммандора Крис- 
тофера Блэра, сыграл Марк Хз- 
милл, который более известен как 
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Люк Скайуокер. Мпа Соттапаег 
— это заслуга больше Робертса, 
поэтому не стоит переоценивать 
вклад Уоррена в разработку, тем 
более что онеще проявит себя в бу- 
дущем. 

Нельзя не принять во внимание 
его участие совместно с самим Ри- 
чардом Гэрриоттом в создании 
Ибта М: Тпе Ра5е Ргорпеё, ВР@ в 
самобытной вселенной. Имея изо- 
метрическую перспективу, У№та 
была достаточно глубокой и инте- 
ресной игрой, образовав обшир- 
ное комьюнити, чему поспособ- 
ствовал релиз на многих платфор- 
мах, среди которых Атюа, Мап $Т, 
Соттодоге 64, ЗМЕЗ и РС. Не 
обошлась без участия Спектора и 
разработка Ута Упдегмойа: Тве 
Зудап АБу$$, вышедшая в 1992 го- 
ду на ОО5, а в 1997 портированная 
на первую Р\ауЗайоп. Игрок все так 
же истреблял нечисть и выполнял 
квесты, но на этот раз уже с видом 
от первого лица и, как понятно из 
названия, в темных подземельях. 
Блуждая по ним, внимательный иг- 
рок мог встретить МРС по прозви- 
щуЧрзе Зреске Матеа М/атеп, не- 
двусмысленно намекающего на 
своего создателя. В январе 1993-го 
появился сиквел Ийита Упаепмойа 
с подзаголовком Габуйт о Мюйа$ 
эксклюзивно для 0О$ от все той же 
оокто @а$$ Тесппооое$, в состав 
которой входил Слектор. Главному 
герою предстояло пройти через во- 
семь миров, которые открывались 
последовательно, и в каждом из 
них он должен был найти так назы 
ваомый "Шаскгоск”, чтобы получить 
доступ к следующему миру. К сло 
ву, перепроходить локации можно 
было сколько угодно, попутно про- 
качивая персонажа. 

Устав от фэнтезийной мишуры, 
Уоррен в 1994 году выпустил на РС 
{а годом позже и на "Макинтоше") 
Зузет Эпоск, впервые заявив о 
себе как о выдающемся разработ- 
чике. Был ли это ЕР$ с элементами 
ВРС или ролевая игра с вкраплени- 
ями шутера, непонятно (такие же 
симптомы наблюдались и у Оеиз 
ЕХ), но в отсутствии атмосферы ки- 
берпанка никто Спектора упрек- 
нуть не посмеет. Действие игры 
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разворачивается в 2072 году, на 
планете Земля исчерпаны практи- 
чески все ресурсы, корпорация 
ТиОрштий? начинает создание 
споциальных космических станций 
для выработки ресурсов на других 
планетах. Первая орбитальная 
станция, именуемая “Цитаделью”, 
была запущена в космос, но добы- 
ча ресурсов так и не началась. Ока- 
залось, что искусственный интел- 
лект ЭНОРАМ отказался начинать 
процедуру, так как на планете на- 
ходились живые организмы. Тогда 
на станцию прибывает компьютер- 
ный гений Хакер, которому пообе- 
щали в случае успешного отключе- 
ния всех альтруистских наклоннос- 
тей ИИ вживить имплант, помогаю- 
щий при взломе разной кибернети- 
ки. После выполнения миссии 


главному герою делают операцию 
прямо на станции, а внезапно от- 
ключенный ЭНОБАМ “просыпает- 
ся” и превращает половину персо- 
нала в киборгов и мугипов. Глав 

ная цель игрока — ПОЛНОСТЬЮ от 

ключить ИИ. Занимательным мо- 
ментом является то, что в зависи- 
мости от уровня сложности гейм- 
плей кардинально меняется: на са- 
мом легком враги практически не 
замечают Хакера, а все двери от- 
крыты, на среднем приходится ре- 
шать нетривиальные головоломки, 
а на последнем уровне сложности 
на все про все дается семь часов 
вполне реального времени. Зу$ет 
Зпоск продался жалким тиражом в 
170 тыс. копий, получив, однако, 
признание прессы, и обзавелся си- 
квелом, но делал его уже Кен Ле- 
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вайн, в данный момент занимаю- 
щийся разработкой  ВюЗНоск 
пбийе. 

Через четыре года, в конце ноя- 
бря 1998-го, на прилавках появля- 
ется стелс-экшен ТМеЕ ТВе Багк 
Ргоес\, повествующий о нелегких 
буднях профессионального сред- 
невекового вора Гаррета. Игра во- 
зымела успех и удостоилась сикве- 
ла итриквела, а сейчас идет разра- 
ботка четвертой номерной части 
франчайза. 

Примерно вто же время Уоррен 
Спектор возглавляет остинское от- 
деление юп Зюгт, и Джон Ромеро 
предлагает финансирование раз- 
работки любой игры, которую захо- 
чет создать Уоррен. Спектор согла- 
шается — и через полгода препро- 
дакшена и двух лет разработки да- 
ритмиру Оец$ Ех (подробнее о нем 
читайте в “Пыльных полках”). 

В 2003 году появляется Оеи$ Ех: 
юм е М/аг, хороший сиквел, но не 
снискавший такой же любви и ува- 
жения среди геймерской братии. 
Игра стала более приветливой к иг- 
року, понятнее, и некоторые изме- 
нения действительно пошли ей на 
пользу, в то же время шм$Ые \М/аг 
не отступила от идей, заложенных в 
первой части: депрессивная атмо- 
сфера, отсутствие четкого разде- 
ления на черное и белое, четыре 
одинаково плохих концовки; игру 
отполировали, выкинули все “лиш- 
нее”, что стало ошибкой. Видимо, 


Оеи$ Ех — ноотосанноо и немного 
занудноо дитя протипорочий, не 
поддающееся ипамиовко в про- 
мышлонных масштабах, уникаль. 


ное киберианк-приключенио, пока. 

зывающее, что спасение мира мо- 
жет происходить не только в Майа- 
ми среди взрывов, но и в не менее 
экзотических местах вроде Зоны 51 
или потайных коридоров трансна- 
циональных корпораций. 

По словам Уоррена Спектора, 
он устал от игр про дядек с больши- 
ми пушками, что вылилось в созда- 
ние компании Уипсйоп Ром\ф, со- 
трудничество с Гзпеу егасй\е и 
релиз Ерс Мскеу, игры про ту са- 
мую мышь на М. Приоритеты рас- 
ставлены. 

Александр Михно 
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“Не бойтесь этой гранаты, она ручная!” 


Прапорщик из анекдота 


В борьбе за правое — или не очень правое — дело не обойтись 
без хорошего арсенала. Конечно, некоторые герои обходятся ма- 
лым, например, мастера боевых искусств из сельской местности 
предпочитают использовать фрагменты деревянных заборов. Но 
в борьбе с серьезной угрозой необходимо серьезное вооруже- 
ние. Разработчики игр проявили недюжинную изобретательность 
в наполнении оружейных комнат и палат. Но многие игродельче- 
ские команды экипируют своих бойцов довольно стандартно: 1 — 
нож, лом или штакетина, 2 — пистолет, 3 — дробовик, и т.д. Се- 
годняшний топ-10 составлен редколлегией из вооружения при- 
мечательного и оригинального. Спасать мир с таким оснащением 
— сплошное удовольствие. Предположительно, любовь к оружию 
появилась еще у первобытных людей, которые наверняка нежно 
поглаживали верную дубину, сидя в засаде на мамонта. А вирту- 
альное оружие обладает особой ценностью, ведь оно не приносит 
никому горя и вреда. И метелить булавой дракона в игре наверня- 
ка полезней и безопасней, чем запускать на реальных улицах ме- 
тательные кирпичи в фонари или расстреливать из “вертикалки” 
несчастных зайцев в Налибокской пуще. 


10. Зетоиз Зат 


Особенности и ТТХ: Когда на 
Землю вторгся инопланетный зло- 
дей, антисоциальный тип, бессове- 
стный захватчик и выпендрежник 
Ментал, ему было невдомек, что 
среди землян встречаются такие 
герои, как Сэмюэль “Сэм” Стоун. 
Прозвище “Серьезный” он получил 
Не за красивые глаза, в чем вскоре 
убедились захватчики. Серьезным 
огненным вихрем он пронесся по 
нестройным вражеским рядам, 
яростно расстреливая пришлых су- 
постатов и доказывая, что “мяс- 
ные” шутеры похоронили рано. 
Хорватские создатели Сэма не ску- 
пясь плеснули в свой проект хаоса, 
абсурда и нестареющей аркаднос- 
ти. Поэтому арсенал героя ни в ко- 
ем случае не претендовал на реа- 
лизм. Ну как можно расстреливать 
из реалистичного АК-47 или “Узи” 
всех этих гарпий, големов, беше- 
ных быков и безголовых орущих (!) 
дурным голосом камикадзе? По- 


этому герой в пылу боя извлекал из 
широких штанин поочередно ре- 
вольверы, ружье, автомат Томпсо- 
на, шестиствольный пулемет, ла- 
зерное зенитное орудие и, как точ- 
ку за финальным словом, пушку с 
пиратского корабля. Ни меньше, ни 
больше. - 

Трепещи, злодей: Те, кто иг- 
рал в Зепоиз Зат десяток лет на- 
зад, помнят, с каким чудесным зву- 
ком грохотала двустволка. А пират- 
ская пушка, выстреливающая ядро, 
что катится по земле, оставляя за 
собой лишь останки монстров, — 
зрелище, ради которого можно за- 
пустить игру и сегодня. И ремейков 
в НО никто не отменял. 


9. Серия Во Поск 


Особенности и ТТХ: При со- 
здании подводного города Рапчур 
из дилогии ВюЗПоск команда раз- 
работчиков по полной программе 
использовала концепцию ретрофу- 
туризма, что в вольном изложении 


означает “взгляд на будущее из 
прошлого”. Механизмы, роботы и, 
собственно, оружие выглядели так, 
как видели бы их в завтрашнем дне 
люди, жившие в 50-х годах прошло- 
го века. Особенно это становилось 
видно при очень здорово реализо- 
ванном процессе усовершенство- 
вания средств смертоубийства. На 
глазах у восторженного игрока ре- 
вольвер отращивал новые детали, 
дробовик обрастал дополнитель- 
ными колесиками и трубками, а ав- 
томат Томпсона демонстрировал 
какие-то новые, совершенно устра- 
шающие части. По воле дизайне- 
ров, гранатомет в Рапчуре, охва- 
ченном гражданской войной, пред- 
ставлял собой самодельный меха- 
низм, а для изготовления гранат 
использовались жестяные банки. 
Обычный арбалет мог выстрелить 
болтом, за которым разматывался 
провод под напряжением. Мон- 
струозный огнемет разил против- 
ника огнем, холодом и электричес- 
твом. А во второй части рапчурских 
страстей, где под контроль игрока 
попадал громила Большой Папоч- 
ка, восторженные крики и слезы 
счастья вызывало оружие ближнего 
боя — огромный бур. 

Трепещи, злодей: Тяжела 
жизнь в рапчурской антиутопии, 
без хорошего оружия из дома не 
выйти. А Большой Папочка и вовсе 
вместо горных пород сверлит бу- 
ром жадных и неосторожных. 


8. “Предтечи” 


Особенности и ТТХ: Из ору- 
жейного цеха украинской команды 
Оеер Зпадом; было выпущено не- 
мало отличных виртуальных ору- 
дий. Неплохой арсенал был досту- 
пен Солу Майерсу из дилогии 
Хепи$. Но там фантазию украин- 
ских игродельческих “кольтов” и 
“калашниковых” сковывал какой- 
никакой, но реализм тропических 
приключений. Их последний (к со- 
жалению, с большой долей вероят- 
ности, действительно последний) 
проект “Предтечи” или ТПе 
Ргесигзог$, создан по лекалам ста- 
рой доброй космической НФ. По- 
этому руки разработчиков, отве- 
чавших за арсенал главного героя, 
были развязаны. И руки эти натво- 
рили! В хорошем для любителя шу- 
теров смысле. Стволы, привычные 
любому галактическому авантюри- 
сту, на совесть отрисованы и озву- 
чены, обладают неплохим дизай- 
ном. Но особо стоит упомянуть жи- 
вое, органическое оружие. В руках 
протагониста ТПе Ргесигзог$ оказы- 
вались причудливые создания с да- 
леких планет. Представьте себе 
уровень единения солдата и пуле- 
мета, если перед боем солдату 
приходится хорошенько накормить 
свое оружие. При должном обра- 


щении шевелящиеся и дышащие 
стволы представляли опасность 
для любого космического пирата. 
Особо удался лучемет — Тенисек. 
Для выстрела его следовало ласко- 
во пощекотать. 

Трепещи, злодей: Как и 
Хепиз, “Предтечи” оказались иг- 
рой не для всех. Не хватает лоска, 
зато игра принадлежит к катего- 
рии “от геймеров для геймеров”. 
Так что, если готовы почесывать 
инопланетную тварь в руках, смо- 
жете испробовать настоящее при- 
ключение. С живыми пушками на- 
перевес. 


7. Иопе т Ше аж 


Особенности и ТТХ: По иноп- 
ланетным каннибалам, мутировав- 
шим фашистам и обнаглевшим 
гангстерам можно успешно стро- 
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чить из пулемета. Но детектив-ле- 
генда Эдвард Карнби обычно име- 
ет дело с противником более серь- 
езным и неприятным. Попав в со- 
временный Нью-Йорк, он был вы- 
нужден пробиваться с боем через 
легионы прислужников самого Лю- 
цифера. В кобуре у Эдварда одино- 
ко ютился верный “кольт”, а боль- 
шинству сатанинских тварей его 
выстрелы — что психу ПДД. Задор- 
ные средневековые инквизиторы 
хоть в чем-то оказались правы: с 
бесами следует бороться очищаю- 
щим огнем. И здесь авторы игры 
здорово поработали над системой 
комбинирования предметов инвен- 
таря. Изнайденных вещей детектив 


сооружал действенное антидемо- 
ническое оружие. Бутылка, керосин 
и носовой платок — коктейль Моло- 
това. Стоило обмотать пластико- 
вую бутылку с бензином двусторон- 
ним скотчем — и смертоносный за- 
ряд намертво прилипал к монстру. 
Аэрозоль в паре с зажигалкой во- 
оружал Карнби огнеметом. Суну- 
тый на пару секунд в огонь дере- 
вянный стул становился оружием 
возмездия ближнего боя. Простор 
для творчества открывался нема- 
лый, и боевка в игре вышла бодрой 
и многовариантной. 

Трепещи, злодей: Имея при 
себе один лишь пистолет, Эдвард 
прошел огромный Центральный 
парк Нью-Йорка, полный чудовищ. 
Основной арсенал у него был само- 
дельным. Не исключено, что в шко- 
ле Карнби посещал кружок “Юный 
техник”. 


6. Серия Оеад Зрасе 


Особенности и ТТХ: Люди все- 
гда знали, что космос таит немало 
опасностей. Но к встрече с уродли- 
ными некроморфими но был готоп 
никто, не исключая Айзека Кларка, 
главного героя серии. Инопланет- 
ный организм, паразитирующий на 
телах мертвых землян, бодро рас- 
пространился по кораблю “Ишиму- 
ра”, иживые люди ему были ни кче- 
му. Поэтому, когда инженера Клар- 
ка всерьез решили порвать на час- 
ти, отбиваться ему пришлось тем, 
что оказалось под рукой. Под рукой 
оказался плазменный резак для ре- 
монтных работ, и именно им герой 
отрезал немало когтистых конечно- 
стей. А из газовой горелки вышел 
неплохой огнемет. Во второй части 
игры Айзек уже готов к решительно- 
му отпору мугантам, и команда 
\Месега! оснастила его соответ- 
ственно. Орудия труда, использо- 
вавшиеся для изведения монстров, 
остались в арсенале, но количество 
настоящего оружия существенно 
увеличилось. Разработчиков следу- 
ет поблагодарить за то, что все эк- 
земпляры оставались уместны и 
востребованы до самого конца иг- 
ры. Особо запомнился метатель 
дротиков. Атакующего некроморфа 
можно было приколоть к стене удач- 
ным выстрелом и, полюбовавшись 
на трепыхающееся чудище, пустить 
по дротику электроток. 

Трепещи, злодей: Если нет 
времени, чтобы перековать оралана 
мечи, можно стукнуть врага оралом 
по башке. Это доказал Айзек Кларк 
со своим инженерным резаком. 


Особенности и ТТХ: Эффек- 
тивный и эффектный арсенал вир- 
туального вооружения для вирту- 
ального же героя могут сделать 
разработчики игр из совершенно 
неожиданных стран. Например, из 
Чили. При создании неординарного 
шутера Хепо Са! талантливые чи- 
лийцы не были стеснены ни жест- 
ким контролем издателя, ни совета- 
ми “сверху” о том, какой должна 
быть коммерчески успешная игра. 
Отправившаяся в свободный полет 
фантазия показала игроку причуд- 
ливый мир, в котором смешались 
каменный век, фантастика, мистика 
ичертзнаетчто еще. Дизайнеры иг- 
ры с удовольствием спустили с тор- 
мозов воображение и навыдумыва- 
ли такой фантасмагории и гротес- 
ка, что у неподготовленного гейме- 
ра, привыкшего к Наю и Сай о! Ощу, 
голова шла кругом. Решая непро- 
стой конфликт, главный герой Гепо 
Са$п по имени Гед вовсю мутузил 
врагов руками и ногами. Когда же 
дело доходило до оружия, разра- 
ботчики вновь удивляли. Если уж 
граната — то это череп повержен- 
ного недруга. Если арбалет — то это 
совершенно немыслимая конструк- 
ция. Дубина — естественно, костя- 
ная. Вместо ружья — трехзарядный 
мушкет. И пусть Макс Пейн стрелял 
с двух рук из "Беретты”, у нас здесь 
— рыбопистолеты. 

Трепещи, злодей: После ус- 
пеха первой части чилийская ко- 
манда анонсировала сиквел. Будем 
надеяться, что их фантазия не ис- 
сякнет. Ждем костяные нунчаки и 
рыбопулемет. 

» = 


Особенности и ТТХ: Легенда 
партизанского движения, интелли- 
гент на тропе войны, борец за сво- 
боду и просто хороший человек 
Гордон Фримен знает толк в ору- 
жии. Напротяжении четырехигр се- 
рии НаН-Ше ему пришлось отлу- 
пить, расстрелять, взорвать и раз- 
мазать по стенке несчетное количе- 
ство злобных пришельцев. Сценз- 
ристы и дизайнеры из студии Уа№е 
еще в самой первой, без преувели- 
чений, революционной игре 1998 
года щедро вооружили Гордона. 


Монтировка, самый первый довод в 
споре с захватчиками, стала узна- 
ваемым символом всей серии. Кро- 
ме стандартных пистолетов, ре- 
вольверов и дробовиков (от кото- 
рых Фримен не стал отказываться в 
силу бедственного положения на 


месте работы и высокой 
тяги к жизни), в руки ге- 
роя было вложено био- 
логическое оружие иноп- 
ланетян, секретные пра- 
вительственные прототипы 
и, самое главное, снарки. 
Снарков, насекомых внеземного 

происхождения, ученый с успехом 
использовал как оружие. Злобные 
тараканы-переростки, в отличие от 
земных сородичей, не привыкшие 
разбегаться при включении света, 
впивались в любо- 
го, втом числе ив 

неосторожного 


Фримена. Во второй части игры ар- 
сенал уменьшился, но, кроме чу- 
десных фероподных гранат, в нем 
появилась настоящая звезда — гра- 
витационная пушка. Сфера приме- 
нения — широчайшая, дозволялось 
притягивать и отбрасывать самые 
разные предметы. Но величайшую 
радость доставлял удачный вы- 
стрел куском арматуры в лоб вра- 
жескому солдату. 

Трепещи, злодей: Гордон 
страшен и с монтировкой. А уж ког- 
да у него в кармане копошатся 
снарки или он вскидывает гравиган 
— хавайся у бульбу. 


Особенности и ТТХ: Вообще- 
то главный герой игры — зомби. Но 
отбросьте неверные стереотипы о 
бегающих, как ошпаренные, урод- 
цах из Гей 4 Оеад. Стаббс — зомби 
правильный. Ковыляет, зелен ли- 
ком, а главное, преследует вполне 
приемлемые цели — отомстить и 
решить амурные вопросы. Эдвард, 
“Стаббс” Стаблфилд, и при жизни 
парень неплохой, был застрелен, в 
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общем-то, ни за что: обозленный 
папаша с ружьем был против флир- 
та с его дочкой. После пары десят- 
ков лет под толщей земли он ре- 
шил, что хватит, натерпелся. И от- 
правился наводить порядок среди 
живых, применяя весь набор до- 
ступных средств активной защиты 
и нападения. Богатый, между про- 
чим, набор. В качестве дубинки 
сойдет оторванная рука какого-ни- 
будь раззявы. Накопившиеся за го- 
ды кишечные газы — зарин, заман 
и иприт в одном “флаконе”. Соб- 
ственную руку можно оторвать и от- 
править за пленными. Поджелудоч- 
ная железа стала отличной газовой 
гранатой большой поражающей 
силы. В крайнем случае, длятор- 

жества справедливости и 
| головы не жалко. Стаббс 


могзапулить ею во врага, и послед- 
ствия попадания были для люди- 
шек ужасными. Что характерно, все 
“орудия” борьбы Стаббса за пра- 
вильное социальное устройство (по 
его, естественно, личному мнению) 
регулярно пополняли армию люби- 
телей мозгов. Главное при игре в 
похождения зеленокожего мстите- 
ля — не забывать, что значат слова 
“черный юмор” и “пародия”. 
Трепещи, злодей: Стаббс с 
неизменным косяком.в подгнивших 
зубах хромает к недругам медлен- 
но, но уверенно. Он — передвиж- 
ной цех химического оружия, и он 
намерен им воспользоваться. 


Особенности и ТТХ: Британ- 
ские разработчики из Теаптт 17 с за- 
видной регулярностью потчуют иг- 
рающий народ продуктами бренда 
\М/огпл$. И ведь народ не жалуется! 
Червячьи бои являются действи- 
тельно оригинальной и презабав- 
ной смесью пошаговой стратегии и 
аркады в реальном времени. Коль- 
чатые бойцы покорили немало сер- 
дец, будучи одновременно розо- 


выми милашками и брутальными 
спецназовцами. Значительной до- 
лей успеха серия обязана богатому 
и неординарному набору средств 
червякоубийства. Буйная фантазия 
создателей дала в, хм, руки их бой- 
цам такое количество оружия 
страшной силы, что червякам в по- 
ру бы прекратить вражду, захва- 
тить мир, запретить рыболовные 
крючки и заставить покоренных 
людей ставить повсюду статуи Ве- 
ликого Джима. Вместе с деструк- 
тивным эффектом арсенал \М/опт$ 
еще и невероятно смешной. Поми- 
мо топоров, луков, базук (червяк с 
базукой — незаурядное зрелище) 


и всяческих мортир, на противника 
можно обрушить всю сокруши- 
тельную мощь безумных коров, 
ядовитых скунсов, взрывающихся 
почтовых голубей и землероек с 
овцами. Выживших добиваем на- 
палмом, землетрясением и целым 
эскадроном коров. 

Трепещи, злодей: Разнообра- 
зие, выдумка, разрушительная си- 
ла, скорострельность и дальность 
стрельбы; добавляем зажигатель- 
ный юмор — получаем вооружение 
\М\огпл$. Берегитесь появления су- 
перовцы, это погибель всем. 


Особенности и ТТХ: Японцы 
из Сарсот вложили в свое детище 
Оем! Мау Сгу не только мощнейший 
заряд драйва, но и отличный стиль 
во всем. Братья-демоны Данте и 
Вергилий выглядят в духе лучшего 
аниме. Монстры гротескны и коло- 
ритны. Локации атмосферны. Во- 
оружение изящно и смертоносно. В 
третьей части серии любитель ост- 
роумной издевки Данте демон- 
стрирует виртуозное владение хо- 
лодной и огнестрельной оружей- 
ной экзотикой. Боевая часть отли- 
чается тщательной проработкой 
процесса, выдержанным балансом 
и повышенным темпом. Поэтому 
применять своеобразное, но такое 
замечательное оружие мира демо- 
нов следует с чувством и толком, 
Меч Мятежник пришел из класси- 
ческих восточных мультсериалов: 
внушительные размеры, но при 
этом грация и быстрота. Парные 
пистолеты Светлый и Темный — ви- 
зитная карточка игры; Данте в луч- 
ших традициях японских слэшеров 
палит из них, крутясь волчком и на- 
долго зависая в воздухе. Два меча, 
раньше бывшие братьями Агни и 
Рудри, даже став волшебными 
клинками, пытаются комментиро- 


вать действия главного героя. 
Можно вспомнить сложносостав- 
ной цеп или мощную снайперскую 
винтовку. Но первенство в ориги- 
нальности занимает боевая элек- 
трогитара Неван. Когда-то она бы- 
ла вампиршей, певшей в местной 
опере, — видно, с певицами и уних 
неважно. Когда Данте огнем и ме- 
чом отучил ее от неправильного пи- 
тания, она превратилась в оружие 
— гитару. При верном использова- 
нии звучал настоящий адский рок, а 
от героя летели смертоносные 
молнии. 

Трепещи, злодей: Беловоло- 
сый язвительный Данте в своем ро- 
скошном плаще просто не может 
стрелять из какого-нибудь древне- 
го ПМ. Только стиль и динамика. 
Данте крушил нечисть массой уни- 
кального оружия. Таковым ему по- 
служила даже шкатулка Пандоры. 
Что достанется в его распоряжение 

в пятой части? Возможно, боль- 
шой адронный коллайдер? 
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Как же так получается, что 
мы, бедные геймеры, на протя- 
жении всей истории игроиндус- 
трии всегда чего-нибудь ждем? 
Вот преподнесут нам какую-ни- 
будь шедевральную игру, кото- 
рая просто сияет оригинальнос- 
тью, сюжет захватывает, графи- 
ка на высоте. Наиграемся мы в 
нее, пройдем на всех уровнях 
сложности — и что дальше? Сик- 
вел шедевра в редчайших слу- 
чаях достигает того же уровня, 
что оригинал, что уж говорить об 
остальных проектах, созданных 
по ее образу и подобию. Иногда 
бывает весело, иногда интерес- 
но, но всегда хочется чего-то не- 
вероятного. Вот так и выходит, 
что мы сидим и ждем с моря по- 
годы, так сказать. Чуда в Рожде- 
ство, фейерверка в День города! 
Стоп, пора с этим завязывать. 
Лучше поговорим о грядущем 
фейерверке среди игр, которые 
можно объединить под одним 
словом, так сильно любимым 
геймерами — фриплей. И звез- 
дой нашего сегодняшнего шоу 
становится 5$ай\$ Вом: ТНе Та. 


Три? 


Большинство читателей зада- 
лись, вероятно, именно этим во- 
просом (ну, за исключением тех, 
кто ну совсем не владеет англий- 
ским). А где же тогда первые две 
части, что произошло с ними? Или 
же ТПе Трга — это просто яркое, 
броское словечко, приделанное к 
названию игры после двоеточия, 
как теперь модно? Ан нет, вы не ос- 
лышались — именно третья часть 
игры За Вом/ поджидает нас в 
середине ноября. Причины же это- 
го до боли просты. Первая часть не 
знакома владельцам РС потому, 
что на данной платформе ее и не 
было. Зато владельцы ХБох смогли 
насладиться ею сполна (и входят в 
то немногое количество читателей, 
которые не задались вопросом 
“Три?”). Вторая часть все-таки до- 
бралась до компьютеров, но с полу- 
годичным опозданием, да еще и в 
таком сыром и небрежном виде, 
что вряд ли она кому-либо пригля- 
нулась. И опять же, основным игро- 
вым составом явились владельцы 
приставок. 

Так что же будет с третьей час- 
тью? Почему она не пылится на 
полках игр, о выходе которых мно- 
гие даже и не знают, а числится в 
списке самых ожидаемых? Все де- 
ло втом, что выйдет Заит$ Вам: ТНе 
Тииа одновременно и на консолях, 
инарРС. Разработчики грозятся, что 
и картинка, и контент в обеих вер- 
сиях особо различаться не будут, 
что не может не радовать. 


Уничтожить все и вся! 


Но разве отсутствие кроссплат- 
форменных багов и глюков может 
быть главным залогом успеха иг- 
ры? Вряд ли. Конечно, это большой 
плюс, но все же отнюдь не основ- 
ная составляющая любого проекта. 
Особенно если этот проект заявля- 
ет себя как фриплей. А о чем мы 
всегда мечтаем в играх, в которых 
нам дана практически неограни- 
ченная свобода действий? Конечно 
же, о неограниченном взаимодей- 
ствии с предметами окружающей 
действительности с возможностью 


дальнейшего их уничтожения. И это 
нам собираются предоставить в 
полном объеме. Еще в марте этого 
года ребята из УМюЙюп заявили, 
кроме того, что “игра выглядит фе- 
номенально”, тот факт, что вней бу- 
дет использоваться движок Сео- 
Моа, известный нам по серии Веда 
Расйоп. Да-да, мы сможем насла- 
диться разламыванием, расстре- 
ливанием, разбиванием... короче 
говоря, полным уничтожением все- 
го, что мы увидим. А если еще 
представить себе, как это будет вы- 
глядеть совместно с такими фиш- 
ками, как воздушный удар... Нет, 
что-то мы уже потянулись к сладко- 
му, аведь остальные блюда нашего 
праздничного стола ничуть не хуже. 
Вот, к примеру, сюжет. 


Крутые парни 
не склоняют голов 


Чтобы полностью оценить сю- 
жет третьей части аи Во\, надо 
бы вспомнить, с чего все начина- 
лось. А дело было так: преступная 
банда “Святые с Третьей улицы” на- 
водила свой порядок в городке 
Стилуотер, расправляясь с други- 
ми такими же бандами и потихонь- 
ку прокладывая путь наверх, к ми- 
ровому... нет, к городскому господ- 
ству. Путь был долог и тернист, но 
все же закончился ожидаемым ре- 
зультатом: уничтожив мегакорпо- 
рацию “Ультор”, банда “Святых” 
взяла Стилуотер под свой полный 
контроль. И все вроде бы идет сво- 
им чередом: полиция не в силах 
что-либо сделать (интересно, а ког- 
да это она была в силах?), конку- 
ренции нет, и “Святые” вовсю весе- 
лятся на улицах своего города. Но 
ни один праздник не длится вечно, 
и как раз с конца данного праздни- 
ка и начинается повествование 
третьей части. 

Главаря банды вместе с его 
подручными во время неудачного 
ограбления берет полиция (ну не- 
ужели!). А в местах лишения свобо- 
ды становится известно, что Стилу- 
отер больше не может быть соб- 
ственностью “Святых”, так как он 
приглянулся некой криминальной 
организации с недвусмысленным 
названием “Синдикат”. Непосред- 
ственный игропроцесс начинается 
на борту самолета “Синдиката”, где 
верхушке нашей банды делают 
предложение с невероятным раз- 


нообразием выбора: либо Стилуо- 
тер переходитподкрыло “Синдика- 
та”, либо нашим бравым ребятам, а 
также всей банде просто-напросто 
крышка. Естественно, бравые ре- 
бята не пугаются таких жалких уг- 
роз и устраивают пальбу из всех 
стволов прямо на борту летатель- 
ного аппарата. Перестрелка про- 
должается и в полете, когда нена- 
роком открывается погрузочный 
люк и все участники вместе со всем 
барахлом, что было в грузовом от- 
секе, целенаправленно устремля- 
ются к матушке Земле на скорос- 
тях, несовместимых с поддержани- 
ем дальнейшей жизнедеятельнос- 
ти. Правда, имеются еще и пара- 
шюты, которые “Святые” отвоевы- 
вают и благополучно приземляют- 
ся. Но что делать дальше? Стилуо- 


тер под контролем “Синдиката”, и 
совать туда свой нос — довольно 
опасное мероприятие. Гораздо 
разумнее взять и махнуть на завое- 
вание очередного мегаполиса, ко- 
им и становится арена боевых дей- 
ствий всей игры — Стилпорт. 


И снова три! 


Но эти “три” относятся уже кто- 
му, с чем нам предстоит столкнуть- 
ся в новом городе. А именно — три 
преступные группировки, хозяйни- 
чающие на улицах Стилпорта, с ко- 
торыми нам и предстоит сражать- 
ся. Итак, оглашаем вось список: 
“Декеры", профиль — преступле- 
ния в сфере М-есп; “Лучадоры”, 
профиль — наркотики и игорные 
заведения (они еще и рестлеры); 
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“Утренняя звезда” / “Морген- 
штерн”, профиль — содержание 
борделей и торговля оружием. 
Позже появляется еще и прави- 
тельственная организация “Корпус 
антибандитизма” (или, в простона- 
родье, “КАБАН”), цель которой — 
замочить всех бандитов, будь то 
“Святые” или любые из трех про- 
тивных им группировок. 

А сейчас мы дружно берем и 
вспоминаем СТА 2. У нас есть три 
организации, отрицательные дей- 
ствия по отношению к одной из них 
положительно сказываются на дру- 
гой. При всем этом теперь у нас в 
распоряжении нелинейный сюжет. 
Выполнять миссии можно будет да- 
леконеодним способом. Выбор, ес- 
тественно, будет влиять на получен- 
ные деньги и “Уважение”. И “Уваже- 
ние” здесь далеко не пустое слово, 
призванное для бессмысленного 
наполнения игры. Оно играет не 
меньшую роль, чем деньги, за кото- 
рые можно покупать пушки, тачки и 
далее по списку. Очки “Уважения” 
привносят в игру элемент (барабан- 
ная дробь) НРС! Невероятно, но 
Факт. Уважение позволит нам про- 
качивать атрибуты и способности. 

Да, и кстати, об уважении не как 
о характеристике в игре, а как об 
обычном слове в нашем понима- 
нии. Серия СТА известна своим 
разнообразием игровых заданий, 
от доставки пиццы до взрывов тан- 
ков и вертолетов. Что ж, За Ром 
вряд ли откажет нам в удовольст- 
вии насладиться последним, но вот 
первое... Вспомним, что мы играем 
за уже состоявшегося члена изве- 
стной банды, а это означает лишь 
одно — мелких делишек нам не ви- 
дать. Не под стать серьезному ганг- 
стеру заниматься курьерской дея- 
тельностью. 


Еег$ 0е1 11$ рацу 
Зацей! 


Но не выполнением же одних 
заданий жив человек. Развлекаться 
нам тоже свойственно, особенно в 
условиях фриплея. Так что же нам 
подготовили разработчики, кроме 
каноничного — избиения-убиения 
всего живого и угона тачек? Тут уж 
они себя не ограничивали, чего мы 
только не встретим в игре. Начнем 
с самого простого — с вышеупомя- 
нутого избиения ни в чем не повин- 
ных граждан. Вроде бы что здесь 
можно привнести нового? А вот, как 
оказалось, можно. И тем самым но- 
вым, той самой изюминкой стали... 
рестлерские приемы. Ох, чего 
здесь только нет. Фанаты рестлин- 
га узнают в игре все знаменитые и 
излюбленные приемчики, а людям, 
далеким от этого вида спорта (или 
развлечения, кому как), обеспече- 
но просто приятное зубодроби- 
тельное времяпровождение. 

Хотя не только кулаками силен 
персонаж... Нет, рано, ведь кулакиу 
нас не одни. В арсенале имеются 
пристежные огромные кулачищи, 
удар которых превращает зазевав- 
шегося прохожего в аппетитный 
алый фарш. Весело, да? А дальше 
будетеще веселее, так каквсе-таки 
не одними кулаками силен персо- 
наж: арсенал его по сравнению с 
предыдущими частями игры значи- 
тельно пополнится. Обещаются та- 
кие вкусные пушки и приспособле- 
ния, как, например, гранатомет с 
управляемыми ракетами. Но разве 
это все? Ну конечно нет! Взять хотя 
бы вышеупомянутый авиаудар: 
раньше при виде вражеской банды 
мы брались за штурмовую винтовку 
или дробовик, а теперь становится 
возможным просто указать с помо- 


щью лазера место удара — ина го- 
ловы супостатов обрушится град 
ракет, разрывающих их на куски, 
превращающих асфальт в пыль 
(да-да, привет от Сео-Моа 2.5). 
Эффектное зрелище! Но это не 
единственное, что можно скинуть 
на головы врагов. Имеется такая 
штука, как Ргедаюг Огопе, позволя- 
ющая нам управлять небольшим 
роботом, с легкостью закидываю- 
щим ряды противника бомбами, 
которыми, если улучшить, можно 
управлять. Да, кстати, об улучшени- 
ях. В Заииз Ром: Тпе Тииа апгрей- 
дить можно будет не только тачки 
— все оружие может быть подвер- 


жено разнообразному “тюнингу”. 


Трехствольный дробовик, штурмо- 
вая винтовка с-подствольным гра- 
натометом и оптическим прице- 
лом. Что уж говорить о таком при- 
способлении, как ВС Сип, которое 
позволяет дистанционно захватить 
управление любым транспортным 
средством — при апгрейде мы 
сможем получить контроль даже 
над танками и вертолетами. 

Ну, и на сладкое в плане оружия 
остался предмет, который просто 
поражает. Хотя, в принципе, он вы- 
полнен вполне в духе всей игры. 
Встречайте, огромный, сверхгиб- 
кий, суперэластичный, фиолето- 
вый... дилдо! Вы не ослышались, 
именно такое оружие можно ис- 
пользовать в борьбе с враждебно 
настроенными бандами, ну и про- 
тив обыкновенных, ни в чем не по- 
винных прохожих. И оно создано не 
просто для прикола — фиолетовый 
друг будет далеко не самым сла- 
бым орудием в игре. 

Следует также упомянуть о та- 
ких приспособлениях, как танки и 
реактивные истребители УТОЕ. На 
танке можно просто с удовольстви- 


ем покататься, давя прохожих и па- 
ля из всех орудий, а можно поиг- 
рать в такую штуку, как Тапк 
Маупет. Все стандартно, за отве- 


денный промежуток времени нам 
следует нанести как можно боль- 


ший урон городу. С истребителем 
все тоже не сильно сложно. Имеет- 


ся два режима: вертикальный 
взлет/планирование и реактивный 
полет. Во время свободного плани- 
рования нам дается возможность 
пожечь все вокруг лазером или вы- 
пустить приличное количество ра- 
кет в выбранную цель, будь то зда- 
ние, машина или человек. Движок 
Сео-Мочд делает это зрелище неза- 
бываемым. В режиме же полета 
можно потренироваться в летных 
навыках, выделывая все, вплоть до 
мертвой петли. 

Что касается машин, их угона и 
передвижения, то здесь ничего 
принципиально нового изобретено 
не было. Но без небольших инте- 
ресных фишек не обошлось. На- 
пример, в тачку можно сесть, про- 
сто открыв дверь, а можно запры- 
гнуть в окно ногами вперед. Ну, так 
же веселее и как-то... более по- 
бандитски что ли, чем постоянное 
открывание дверцы и выкидывание 
ругающегося водителя, оставшего- 
ся без своего средства передвиже- 
ния. Также забавным является тот 
факт, что главгерой, как-никак, зна- 
менитость. И если подъехать к тол- 
пе людей и начать выполнять какие- 
нибудь трюки с торможением и ос- 
тавлением за собой следов на ас- 
фальте, то зрители (которые не 
разбежались в страхе) начинают 
ободрительно кричать и аплодиро- 
вать. Мелочь, а приятно. 

Завершающим пунктом транс- 
портного веселья явятся нам две, 
несомненно, интересные модели 
транспорта. Это машина, передняя 
часть которой — голова главного 
героя предыдущих частей игр. Да 
не просто голова — она открывает 
рот и извергает языки пламени. 
Прям Змей Горыныч какой-то. Но 
это-еще цветочки по сравнению с 
другой тачкой, пикапом профессо- 
раГенки (нет, не того, который Ген- 
надий, а того, который Генки). Эта 
машина, передний бампер которой 
представляет собой кошачью мор- 
дочку, имеет в наличии... цирковую 
пушку для стрельбы людьми. Ко- 
нечно, использовать ее следует 
только по назначению. Едем по го- 
роду, собираем прохожих и рас- 


стреливаем их в разных направле- 
ниях под брызги разноцветных 
искр на такие расстояния, которым 
позавидует даже Алекс Мерсер. Да 
и ктому же он не мог сделать того, 
что может наш герой. А именно — 
выйти из машины, добровольно за- 
лезть в пушку и выстрелить самим 
собой, отправившись в полет а-ля 
Супермен. Вот это настоящее шоу! 


И еще чуть-чуть 
приятностей 


Что-то мы даже не упомянули о 
внешнем виде нашего персонажа, а 
ведь это неотъемлемая часть лю- 
бой игры. Тем более что в Зай\$ 
Вом: Тпе ТИй’а можно будет настра- 
ивать своего героя от “А” до “Я”. 
Любая внешность, любая одежда (и 
даже ее полное отсутствие!), вклю- 
чая костюм космонавта и пасхаль- 
ного кролика. Все это будет доступ- 
но на специальных “Станциях ини- 
циации”, за оговоренную сумму, 
конечно же. 

Еще одна, завершающая прият- 
ная мелочь заключается в том, что 
некоторых героев игры будут озву- 
чивать знаменитости. Были пригла- 
шены такие известные личности, 
как голливудский актер Халк Хоган 
и бывшая порнозвезда Саша Грей 
(что ж, опять в духе игры). 


“Святые” угодники! 


Таким образом, нас ожидает 
игра с неограниченными возмож- 
ностями по передвижению и разру- 
шению, не обремененная мудре- 
ным сюжетом, зато начиненная 
разнообразными забавными фиш- 
ками и тоннами юмора (в основном 
черного). Обещание разработчи- 
ков по поводу одновременности 
выхода игры на консолях и на РС 
вселяет надежду на то, что Заи\$ 
Воми: Тне ТИНа не последует по пути 
своего предшественника, а заигра- 
етвсеми своими красками на экра- 
нах пользователей РС. Нельзя точ- 
но сказать, что нас ожидает ше- 
девр, но море удовольствия мы по- 
лучим в любом случае. 


Хэтч 


Гаг бу 3 


Жанр: шутер от первого лица 


Платформы: РС, ХБох 360, Рау 1айоп 3 
Разработчик: ЦЫбой Мотгег!, ЦЫзон Эвапова! 


Издатель: МЫ5ой ЕщепаттепЕ 


Похожие игры: серия Раг Сту, серия Хепиз. 


Дата выхода: 2012 год 


Официальный сайт игры: или, Гагсгудате.сот 


“Здесь опасно, 
здесь прекрасно, 
И пока еще неясно, 
Нас отравят, четвертуют 
иль сожгут”. 
Вячеслав Бутусов 


Многие игровые серии, кото- 
рые любит и стар и млад, на- 
страдались от коммерческих и 
творческих перипетий. Бренды 
перебрасывались от студии к 
студии и из страны в страну, как 
баскетбольный мяч в играх МВА. 
Менялись издатели, и каждый 
видел по-своему источник дохо- 
да и, соответственно, игру. Ухо- 
дили отцы-авторы, передавая 
свое детище в неумелые руки 
молодежи. Менялась концеп- 
ция, движки; масштабы и дина- 
мика действия. Случалось, что 
первую и вторую часть извест- 
ной франшизы связывало лишь 
название. Серьезные метамор- 
фозы претерпевали, к примеру, 
серии Рипсе оЁ Рега, Оеиз Ех, 
Со также несколько раз му- 
тировала. С 2004 года шутер Раг 
Сгу здорово изменился. 


Первая игра сериала Раг Сгу от 
студии братьев Йерли Сгуек про- 
извела неизгладимое впечатление 
на сердца, умы и зрительные не- 
рвы. Тропический остров, несмот- 
ря на ногостеприимных наемников 
и обозленных на жизнь мутантов, 
оказался местом невероятно кра- 
сивым и даже необъяснимо уют- 
ным. Впрочем, экшен-составляю- 
щая не отставала, и игрок мог пере- 
жить насыщенное и разнообразное 


действо. Сиквел в итоге юридичес- 
ких распрей разрабатывала непо- 
средственно ЦЫ5ой, и курс был 
сменен чуть ли не на противопо- 
ложный первой серии. Мутантов 
департировали, а вместо обшир- 
ных островов пригласили геймеров 
в огромный, полностью открытый 
регион Африки. Именно знойная 
Африка получилась у ЦЫзоЙ лучше 
всего: там были живописные озера 
и реки, горы, джунгли с цветами и 
лианами, рассветы над саванной, 
от которых щемило в груди. В Раг 
Сгу 2 было отлично проработано 
управление транспортными сред- 
ствами, там был роскошный. огне- 
мет и прекрасная пиротехника. Но. 
В сиквеле банально не хватало мо- 
тивации к прохождению, а вот од- 
нообразия и затянутости — в до- 
статке. Сюжет же, номинально не- 
плохой, набирал обороты лишь к 
финальным титрам. 

Третью игру вновь разрабаты- 
вают внутренние студии француз- 
ской ЧЫ5оН. И вновь финт ушами, 
но на этот раз, почти без сомнений, 
удачный. Разработчики замахну- 
лись на сложнейшую, но очень за- 
манчивую для игроков концепцию 
базового построения триквела. 
Нам обещано, что открытый мир, на 
Западе метко названный запаБох, 
будет гармонично сочетаться с по- 
становочными сценами в духе не- 
забвенной Сай оЕОщу. Демонстра- 
ция на прошлой ЕЗ вселяет в серд- 
це надежду, что все получится. 

Кроме интересной структуры 
игры, следует отметить еще одну 
важную особенность. Раг Сгу 3 до 
краев наполнен реалистичной жес- 


токостью. Пулевые отверстия на 
поверженных противниках и скром- 
ные пятна крови были и в первой 
части, во второй игре африканские 
ополченцы тоже постоянно стреля- 
ли в кого-то, но как-то неубеди- 
тельно. В триквеле придется столк- 
нуться с бандой, которая деловито 
уничтожает местных крестьян в 
промышленных масштабах. Вы- 
стрелы в голову безоружным, сбра- 
сывание в реку с привязанным к но- 
гам камнем, десятки трупов — вы- 
глядит действительно жутко, без 


преувеличений. А когда герой плы- 
вет под водой, то на дне неглубокой 
речки нередко можно увидеть труп 
какого-нибудь бедолаги. Первые 
две игры вместе взятые не содер- 
жали столько насилия. 

Итак, Джеисон Броуди противо: 
стоит бандитизму на неизвестном 
тропическом острове. В демо он 
подбирается к лагерю злодеев и 
начинает подглядывать с помощью 
бинокля. Тут к потерявшему бди- 
тельность Джейсону подкрадыва- 
ется вражина’и со всей дури бьет 
прикладом. Начинается та самая 
постановочная сцена, причем с 
очень качественной режиссурой. 
Герой связан, к ногам привязан со- 
лидный груз, место действия — об- 
рыв над водопадом. Вид — строго 
отпервого лица. Злодей совершен- 
но инфернального вида после про- 
никновенного монолога сталкивает 
груз ногой — и неумолимая верев- 
ка сдергивает Броуди с немалой 
высоты под воду. Чудом освобо- 
дившись (мини-игра прилагается), 
Джейсон вновь подкрадывается к 
логову врага. Просторы впечатляю- 
щие, альтернативных путей к спа- 
сительному вертолету не счесть. 
Неплохо выглядит и стелс-часть. 
Не поднимая тревоги, герой лома- 
етнегодяям шеи и без промаха ме- 
тает нож с полутора десятка мет- 
ров, словно цирковой джигит. У 
въедливых зануд (в тайном ордене 
которых состоит и автор этого текс- 
та) возникает вопрос: как такой 
ниндзя мог профукать удар по те- 
мечку, пялясь в бинокль? 

Начавшаяся далее перестрелка 
демонстрирует хорошие спецэф- 
фекты от взрывов обязательных 
бочек с горючим, удобную систему 
укрытий и довольно высокую дина- 
мику. Опять же, чувствуются мас- 
штабы локации: дозволено зайцем 
петлять по деревушке, а то и сига- 
нуть в реку, чтобы вынырнуть затем 
в тылу у головорезов. Когда же за- 
ветный вертолет достигнут-таки, 
Джейсон отточенным скриптовым 
движением приставляет пилоту пи- 
столет к виску и заставляет его, пи- 
лота, взлететь. Взбешенные дерзо- 
стью уже вроде как утопленного ге- 
роя, бандиты открывают с земли 
шквальный огонь и сбивают вер- 
тушку. Придя в себя после жесткой 
посадки, Броуди под руководством 


игрока медленно ползет к лежаще- 
му неподалеку пистолету. В по- 
следний момент на ствол опускает- 
ся ботинок уже знакомого страхо- 
людного убийцы, На этом очень эф- 
фокишя домонстрация апканчива 
ется. 

Продюсеры, от котогяых, как ил 
вестно, обещания льются рекой, да 
нередко без толку, рассказывают о 
действительно нелегком мораль- 
ном выборе при развитии сюжета. 
К примеру, если вы прошли поло- 
вину игры плечом к плечу с союзни- 
ками, ничто не помешает в любой 
момент их малодушно предать, по- 
лучив определенные бонусы и бес- 
сонные ночи наедине с совестью. В 
наши дни моральный выбор не обе- 
щают разве что в казуалках для мо- 
бильных телефонов, а получается 
его реализовать не у многих, поль- 
ский ТВе \МИсвег или ролевые игры 
от канадской Вю\М/аге — неплохие 
примеры. Также обещано, что при 
гигантских масштабах, превышаю- 
щих сумму территорий обеих пре- 
дыдущих игр, мир будет густонасе- 
ленным, насыщенным событиями, 
заданиями и прочими АРС-элемен- 
тами. Посулы эти оставим на сове- 
сти продюсеров, а вот за музыку 
можно смело не волноваться, ведь 
на должность композитора в проект 
приглашен Брайан Тайлер, кото- 
рый долго и плодотворно прорабо- 
тал нателевидении и в большом ки- 
но, написал, к примеру, саундтреки 
к таким хитам, как “Константин: По- 
велитель тымы”, “Форсаж”, “Не- 
удержимые” и “Пункт назначения”. 
Он же, кстати, написал музыку для 
грядущей Модет \М/аНаге 3. 


Из первого Раг Сгу были поза- 
имствованы тропические красо- 
ты (за них отвечает усовершен- 
ствованный движок Вита Епоте) 
и захватывающий геймплей. Из 
второго — открытый мир и реа- 
лизм. Ко всему этому добавлено 
несколько свежих идей — таким 
насегодняшний день видится Раг 
СгуЗ. В 2012-ом всех желающих 
ждет встреча с жестокими отмо- 
розками, которым так и хочется 
воздать по заслугам. Изредка от- 
влекаясь на любование экзоти- 
ческими пейзажами. 


Алексей Корсаков 


Изпопогей 


'Жанр: экшен от первого лица, ролевая игра 
Платформы: РС, ХБох 360, Рау авоп 3 


Издатель: Ветезаа ЗоЙу/огк$ 
Разработчик: Ажапе 500$ | 

‚ Похожие игры: серия Оеиз Ех 
Дата выхода: 2012 год 


Официальный сайт игры: или. Фпопогед.сот 


К сожалению, давно отгре- 
мели времена, когда игры еще 
умели удивлять. Индустрия не 
стала хуже, отнюдь, просто она 
пережила тот период, когда 
смелые идеи геймдизайнеров 
формировали целые жанры, а 
разработчикам разрешали тво- 
рить ине бояться, что двенадца- 
тилетние геймеры не оценят их 
усилий. Нынче все по-другому. 
Балом правят деньги, а прилав- 
ки буквально завалены различ- 
ными сиквелами, приквелами и 
ремейками. К счастью, в следу- 
ющем году в гордом полку ори- 
гинальных и действительно све- 
жих проектов ожидается попол- 
нение. Свет увидит Озбопогей 
от небезызвестной АгКапе 
Зиаю5. 

Чтобы полностью осознать, на- 
сколько важной и действительно 
мощной может получиться эта иг- 
ра, вовсе необязательно читать 
многообещающие пресс-релизы 
или с лупой изучать геймплейные 
ролики — достаточно просто взгля- 
нуть на имена создателей. Над тай- 
тлом трудятся люди, из-под пера 
которых вышли такие громкие про- 
екты, как Те! и Оецз$ Ех, а за визу- 
альный стиль отвечает известный 
Виктор Антонов, “построивший” в 
свое время невероятно атмосфер- 
ный СИу 17 из НаН-Ше 2. 


Назад в будущее 


Сюжет вновь перенесет нас в 
мрачное и суровое будущее, где иг- 
рокам предстоит исполнить роль 
телохранителя императрицы по 
имени Корво. Как вы, наверное, уже 
догадались, в один прекрасный 
день правительницу убивают, а в 
преступлении, в лучших традициях, 
обвиняют нашего героя. К счастью, 
человек, на столь ответственную 
должность его взяли отнюдь не за 
красивые глаза. Корво — настоя- 
щая легенда, прошедшая через 
множество боев, и горе тому, кто 
осмелился бросить ему вызов, ведь 
на службе у воина не только верный 
клинок, но и способности, непод- 
властные многим другим обитате- 
лям мира. 

Впрочем, не стоит пока обра- 
щать на кажущийся уже сейчас три- 
виальным сюжет особое внимание 
— куда более интересные вещи бу- 
дут твориться между диалогами и 
кат-сценами, во время прохожде- 
ния. Главная особенность 
Оузпопогед и действительно силь- 
ный козырь в руках разработчиков 
— тот факт, что каждая мелочь и 
каждый поступок имеют свои по- 
следствия, а решения предстоит 
приниматьне только во время “дру- 
жеских” бесед с персонажами, но и 
прямо во время ожесточенного эк- 
шена. 

В то время, когда многие игры 
ведут игрока под ручку и не позво- 
ляют и шага сделать от протоптан- 
ной девелоперами тропинки, 
Агкапе Зи ю$ позволяет геймерам 
самим выбирать, как играть и что 
делать. В качестве примера созда- 
тели любят приводить прошлогод- 
ний Са! о Би: Васк Орз, где в не- 
которые моменты для успеха до- 
статочно было лишь вовремя щел- 
кать мышью — об остальном забо- 
тились скрипты. В ОюПопогеа все 
будет с точностью да наоборот. 


Каждое препятствие можно 
обойти по-своему, как хочется иг- 
року, а не как запланировали ди- 
зайнеры. И в каждой ситуации мо- 
гут быть десятки вариантов разви- 
тия. Предусмотрена даже возмож- 
ность пройти игру никого не убив, 
причем и в тех случаях, когда цель 
миссии как раз заключается в том, 
чтобы “убрать” какую-нибудь чере- 
счур пакостную личность. Разра- 
ботчики создают настоящую “пе- 
сочницу”, где пользователи смогут 
играть так, каким вздумается, и де- 
лать то, что вздумается. Создатели 
лишь предоставляют море инстру- 
ментов и поле для деятельности, а 
вы можете экспериментировать и 
использовать их как душе угодно. 

“Инструменты” эти, стоить от- 
метить, весьма интересны, и если 
на скриншотах мелькают в основ- 
ном наши старые знакомые — меч 
и арбалет, то в реальности игра 
предоставляет куда более концеп- 
туальные средства отправления 
оппонентов в мир иной. Реальным 
оружием ограничиваться не стали. 
В арсенале О!5ПопогеЧ имеются, 
помимо всего прочего, какие-то 
мудреные пистолеты, и взрывчат- 
ка, и разнообразные ловушки, а 
также целый набор гаджетов. Впро- 
чем, вся эта амуниция меркнет на 
фоне того, какими способностями 
обладает главный герой. Корво 
умеет телепортироваться, замед- 
лять и останавливать время, бегать 
со скоростью ежика Соника, высо- 
ко прыгать, а также брать контроль 
над всеми живыми существами. 
Знаете ли, забавно вселиться во 
врага, стреляющего по герою, и 
сброситься со скалы или напасть на 
его же товарищей. Звучат подоб- 
ные обещания соблазнительно, да 
и воображение сразу начинает ри- 
совать тысячи возможных комбина- 
ций: остановить время, выпустить 
несколько стрел во врагов, после 
вольствием смотреть, как в один 
момент все супостаты погибают от 
точных попаданий в голову. Ну, или 
подвести стражника под его же пу- 
лю, остановив в нужный момент 
время и вселившись в его тело. Вот 
что сказали в одном интервью сами 
разработчики: “Забудьте об убий- 
ствах с умением — убивайте с из- 
яществом”. 


Лучшие друзья 
человека 


Противники также не лыком ши- 
ты: в АЖапе Зш@ю$ подготовили 
абсолютно новую систему искус- 
ственного интеллекта, которую они 
нарекли “аналоговым ИИ”. На вни- 
мательность и боевые качества 
врагов будут влиять не только уже 
ставшие привычными показатели 
шума и освещенность, но даже ду- 
шевное состояние, что весьма мо- 
жет пригодиться во время стелса. 
Поведение оппонентов будет ме- 
няться прямо на лету, так что при- 
дется использовать все свои воз- 
можности на полную катушку и 
быть вдвойне осторожным. 

К слову, пройти незамеченным 
мимо стражников помогут живот- 
ные, в особенности крысы. Стая 
этих тварей способна изменить 
расклад, практически любого сра- 
жения, и использовать их придется 
частенько. Они могут набрасывать- 
ся на врагов, отвлекая внимание, 
съедать останки трупов, чтобы их 


не нужно было прятать, да и в обли- 
ке крысы гораздо проще проник- 
нуть в какое-нибудь труднодоступ- 
ное или закрытое помещение неза- 
метно, что значительно упростит 
прохождение. Впрочем, вреда от 
этих “друзей” также хватает: не 
найдя другой цели, они могут ата- 
ковать самого Корво, да и на мир 
игры влияние они оказывают не са- 
мое лучшее. 

Живой и меняющийся мир, на 
который игрок оказывает непо- 
средственное влияние, — одна из 


главных особенностей проекта, 
ведь от поступков героя трансфор- 
мируется и вселенная. Причем ска- 
зываться на ней будут не только 
реплики, выбранные в диалогах, — 
все куда сложнее. На мир наносит 
отпечаток куча более мелких дета- 
лей. Будете часто использовать 
крыс — разнесете чуму; убивая не- 
винных, спровоцируете панику и 
хаос и т.д. 

“Хаос” — ключевое слово в дан- 
ной конструкции, т.к. в игре преду- 
смотрена специальная система 


“хаоса”. Суть ее в том, что она под- 
считывает нанесенный игроком 
ущерб и с учетом этого меняет мир 
и играет большую роль в развитии 
истории. Некоторые могут вовсе не 
заметить влияния этого показателя 
на вселенную, но оно тем не менее 
будет существенным. Может воз- 
расти количество патрульных на 
улицах или крыс, разносящих зара- 
зу, аверный соратник может в один 
прекрасный момент предать героя 
— и таких деталей, по словам со- 
здателей игры, море. Разработчики 
хотят, чтобы все люди, купившие 
игру, почувствовали, что мир живой 
и что их действия по-настоящему 
сказываются на происходящем. 

Не можем не рассказать еще об 
одной примечательной особеннос- 
ти О5попогей — визуальном стиле. 
События разворачиваются в “мрач- 
ном авторитарном будущем”, эда- 
ком Средневековье с элементами 
фантастических боевиков. Разра- 
ботчики очень любят приводить в 
качестве примера город Рапчур из 
ВюЗоск, но на деле их идеи смот- 
рятся даже занятнее. Как мы уже 
упоминали ранее, за стиль отвечает 
небезызвестный Виктор Антонов, 
но если Сити-17 был буквально спи- 
сан с панорам, которые многие жи- 
тели нашей с вами страны могут 
прямо сейчас лицезреть через ок- 
но, то Опопоге предлагают куда 
более оригинальное сочотанио. 
Представьте собе, будто историю о 
короле Артуро и рыцарих Круглого 


стола скростили с мрачным Лондо 
ном из расокалов о Джеке Потро 
шитолно и припрапили под это эло 


ментами стимпанка. Звучит но 
СКОЛЬКО Дико, НО ВЫГЛЯДИТ занима- 
тельно: на одном скриншоте по ули- 
цам вышагивают какие-то странные 
роботы на тоненьких ножках, а в 
другом кадре главный герой дерет- 
ся на мечах с врагами, которые 
внешним своим видом больше все- 
го напоминают... фашистов. А на 
фоне — украшенные красными 
флагами темные стены и потрясаю- 
щий туманный вид вдалеке... 


После всего вышесказанного 
О5попогеа видится нам чуть ли 
не самым амбициозным проек- 
том следующего года. Как мы 
уже не раз убеждались, боль- 
всегда хорошо и крайне редко 
такое количество обещаний пе- 
рерастает во что-либо дельное, 
но когда у руля стоят люди, кото- 
рые находились у истоков таких 
игр, как Веи$ Ех и ТМеё, им очень 
хочется верить. Тем более что 
они уже не раз доказывали, что 
способны создавать хорошие и 
даже великие проекты. Почему 
бы не повторить это еще раз? 


Алексей Пилипчук 
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В далеком 1995-ом году, когда в мире шутеров от первого лица 
властвовал Воот, а на императорском троне, свесив ноги, восседа- 
ли Кармак и Ромеро, как-то неприметно был анонсирован какой-то 
Ргеу, экшен про парня, похищенного пришельцами, и про большой- 
пребольшой космический корабль. «Неплохо — посмотрим, что бу- 
дет в итоге», — подумали игроки и начали ждать. Через несколько 
лет, на ЕЗ 1997-го года, за закрытыми дверями были показаны пор- 
талы — одна из основных фишек игры. Когда информация просочи- 
лась в массы, многие сказали: «Ух ты, это будет нечто крутое!» — и 
продолжили томиться в ожидании, параллельно играя в Вике Микет 
ЗР. Похожая картина была ив 1998-ом — те же порталы и «вау»-эф- 
фект, однако затем никаких новых сведений об амбициозном проек- 
те не поступало. Анабиоз длился до 2001-го года, пока ЗО Веа!т$ не 
взялась за разработку Ргеу с нуля, лицензировав движок ОЭоот 3 и 
поручив все заботы Нитап Неаа Зи 0$. 


«Эй, да это же та самая игра с 
порталами из девяностых!» — заго- 
лосили игроки после официального 
тизера в 2005-ом и снова приня- 
лись ждать релиза. На этот раз 
ожидание не растянулось на десять 
лет, и игра поступила в продажу 
уже в 2006-ом, а ЗО Веайт$ сразу 
начала делать сиквел, но, как уже 
повелось, ничего из этого не вы- 
шло. Через некоторое время права 
на франчайз выкупила 7епМах 
МеФа, владелица Вештезаа. Со 
сменой издателя изменились и 
многие аспекты игры — Ргеу 2 ос- 
тался без заигрываний с грапита- 
цией, боз порталов и мультиплее- 
ра, но с новым главным героем, от- 


крытым миром и кардинально из- 
мененным геймплеем. Неплохо — 
посмотрим, что будет в итоге. 


Звездный путь 


Индеец чероки Томми уступил 
место новому герою — Киллиану 
Сэмюэлю, в прошлом конвоиру 
особо опасных преступников, ныне 
— охотнику за головами на планете 
Еходбиз. В один прекрасный день 
самолет, на котором Киллиан 
транспортировал преступников, 
врезался в инопланетный крейсер 
— многие пассажиры погибли, не- 
которые попали в плен к пришель- 
цам, среди них был и Сэмюэль. Да- 


же на далекой планете по прошест- 
вии нескольких лет он не изменил 
своим жизненным принципам: Кил- 
лиан все так же гоняется за пре- 
ступным синдикатом и предотвра- 
щает его незаконную деятельность. 
А в огромном мегаполисе работа 
для такого, как он, всегда найдется: 


убийцы, воры, аферисты — даже на 
далекой-далекой планете пробле- 
мы вполне земные. 

Еходи$ одновременно похож на 
Омегу из Ма$$ ЕНес{ 2 и Лос-Анд- 
желес 2019-го из «Бегущего по лоз- 
вию» Ридли Скотта: небоскребы, 
подпирающие небо, в которых жи- 
руют «верхи», покатам, где сточные 
воды и темные переулки, выживают 
«низы», всюду грязь, хлам. В таком 
киберпанке с инопланетным коло- 
ритом, где на одной улице можно 
повстречать целый калейдоскоп 
всех рас из Заг \Магз, придется 
провести большую часть игры. За- 
ниматься мы будем наведением 
порядка в погрязшем в преступнос- 
ти районе, где адреналиновые по- 
гони и жаркие перестрелки — это 
так же привычно, как Малахов на 
«Первом». Охотиться придется не 
на каких-то мелких сошек, а на ма- 
терых представителей криминаль- 
ного мира, имеющих многочислен- 
ную охрану (ее тоже придется уст- 
ранять в ходе операций) и массу 
навороченных гаджетов, вроде ло- 
вушеки девайса, позволяющего те- 
лепортироваться на короткие дис- 
танции. Но и сам Киллиан не про- 
мах, он тоже обладает разными вы- 
сокотехнологичными устройства- 
ми, бегает и прыгает, как героиня 
Митог$ Едде, и умеет стрелять 
практически из любых положений 
— на бегу, в подкате, преодолевая 
невысокую преграду или вися над 
пропастью, что Випк и не снилось. 
Еще у главного героя есть визор, с 
помощью которого будет возмож- 
ность наблюдать сквозь стены за 
противниками, вычислять нужного 
нам пришельца в толпе и загляды- 
вать в его карманы. К слову, если 
Сэмюэль попадется на краже, то 
хранители правопорядка оператив- 
но среагируют — и бывший охотник 
станет добычей. 

Прогуливаясь по городу в поис- 
ках источников заработка и рас- 
сматривая неоновые вывески, 
можно будет встретить магазины, 
где продаются оружие, улучшения 
и боеприпасы к ним. Основные за- 
дания берутся в специальном тер- 
минале, и обычно их несколько — 
как правило, это заказы на убий- 
ство или задержание какого-ни- 
будь преступника. Поимка прохо- 
дит в несколько этапов, первый из 


них — добыча сведений о цели. Для 
этого придется заплатить нужную 
сумму информатору или припу- 
гнуть его, наставив дуло автомата 
— в игре даже предусмотрена не- 
которая вариативность. После того 
как получено достаточно данных, 
требуется найти злоумышленника 
и разобраться с ним. Однако, толь- 
ко заметив Киллиана, злодей пус- 
тится наутек, и его нужно будет до- 
гнать. Во время погони преступник 
натравит на преследователя своих 
телохранителей, попытается 
скрыться в подворотне, оставит за 
собой мины, будет все время теле- 
портироваться и ускользать в по- 
следний момент. Когда игрок при- 
прет подлеца к стенке, тот предло- 
жит взятку, которая болыше, чем 
награда за его поимку. Если пропу- 
стить это мимо ушей, Сэмюэль по- 
местит злодея в специальный све- 
тящийся шар, из которого невоз- 
можно вырваться, и отправит его в 
камеру, ну или кудатам отправляют 
преступников в далеком космосе. 


По ту сторону галактики 


А можно будет обойтись без 
лишнего шума и устранить цель не- 
заметно, подкравшись сзади. Но 
ждать от Ргеу 2 полноценного стел- 
са все-таки не стоит, ведь основное 
внимание разработчики уделяют 
динамическим перестрелкам и эф- 
фектным погоням, а не созданию 
укрытий, в которые можно запря- 
тать трупы поверженных противни- 
ков. Поэтому будет множество спо- 
собов добраться до врага и ликви- 
дировать его. Например, реактив- 
ные ботинки, активировав которые, 
Киллиан сможет прыгать с большой 
высоты, не переломав себе ноги, 
прямо к цели или ходить по верти- 
кальным плоскостям, как это было в 
самом начале Вице югт. Для за- 
щиты в самый раз подойдет энер- 
гетический щит, поглощающий все 
попадания, и возможность на мгно- 
воние изменит, гравитацию, чтоб 
пыкурип, противника из-за укры 
тия. 

Кроме имени главного героя и 
рода его занятий, об основном сю- 
жете не известно ровным счетом 
ничего, хотя можно предположить, 
что в конце концов Сэмюэль все-та- 
ки вернется домой — на Землю. 
Определенно в Ргеу 2 будет фигу- 
рировать Томми, так как, по словам 
лидера проекта Криса Райнхарта, 
он оочень важен для вселенной и без 
него никак не обойтись. Также раз- 
работчики обещают в мельчайших 
подробностях показать быт иноп- 
ланетян, что должно еще глубже 
погрузить игрока в мир игры. В 
этом поможет уже немолодой «мо- 
торчик» @ Тесп 4, который все еще 
выдает очень неплохую картинку, 
но вызывает сомнения, ведь сов- 
сем скоро выйдет Ваде на движке 
пятой версии, который уже выгля- 
дит стократ лучше, а релиз Ргеу 2 
как-никак запланирован только на 
2012-ый год. 

Как уже упоминалось ранее, в 
игре отсутствует мультиплеер, не 
будет даже кооператива. В Нитап 
Неаа Зи4о$ объясняют это стрем- 
лением создать качественный 
синглплеер в полностью открытом 
мире, с отличным сюжетом и ог- 
ромным количеством персонажей, 
снеобычным геймплеем и до мело- 
чей проработанной вселенной, ко- 
торую нечасто встретишь в совре- 
менных шутерах. 

Томми Таводи уничтожил 
Сферу в оригинале, и поэтому в 
Ргеу 2 не будет порталов. Впол- 
не разумный ход, не потому, что 
это обусловлено хронологией 
игры, а потому, что после Рома! 
2 сказать что-нибудь новое на 
эту тему очень проблематично, 
даже практически нереально. 
Если кому-то это и под силу, то 
только УаМе в Рока! 3, но зато в 
Ргеу 2 можно будет увидеть 
инопланетян в антураже кибер- 
панка. Определенно будет на 
что посмотреть. 


Александр Михно 
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Тпорсо 4 


Четвертый срок 


’ Жанр: стратегия в режиме реального времени 


Платформа: РС 

Разработчик: Наетйтот Сатез 
Издатель: Каурзо Меда 
Издатель в СНГ: Акелла 
Похожие игры: серия Тгорсо 
Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: ОС И/паои5 ХР, Ма или 7; 
двухьядерный процессор счастотой 2 ГГц; 1 Гб (для Илпдом/$ ХР) или 2Гб 
{для Ипаомз Из и 7) ОЗУ; видеокарта уровня МИША СеЕогсе 6600 или 
АМО Вадеоп Х1600; 5 Гб свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требования: ОС И/пдоиз М“ или 7; че- 
‚ тырехъядерный процессор с частотой 2 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
ня МИА СеРогсе 8800 или АМО Вадеоп НО 4ххх; 5 Гб свободного места 


на жестком диске 


Возрастной рейтинг Е$ЗВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: илми/. иопПООЙгор/Со.СОтТ 


Вот все, что вам нужно знать 
о диктаторах: 1) они все еще 
встречаются; 2) все они весьма 
плохо кончают. Для изучения 
этих двух правил или для того, 
чтобы выдрессировать диктато- 
ра в себе, была и есть серия 
Тгорсо. Будет? Эль Президенте 
хватит четырех сроков. Иначе 
совсем плохо кончит. 


Дни диктаторов сочтены. Араб- 
ская весна дала народным драным 
сапогом под зад руководству Туни- 
саи Египта, полковник Каддафи от- 
чаянно отплевывался от своих под- 
данных фугасными снарядами, а 
сейчас героически прячется, Си- 
рия, Бахрейн, даже, казалось бы, 
вечному товарищу сотапааще Уго 
поплохело. Угроза над тиранами 
нависла настолько нешуточная, что 
их пора вносить в Красные книги, 
прочно впечатывая каблуком в ис- 
торию, а на разработку игр о них 
впору выделять деньги из Европей- 
ского фонда поддержки демокра- 
тии. Дабы каждый игрун, проявляю- 
щий властолюбие, на экране соб- 
ственного монитора увидел, сколь 
нелегки будни диктаторов, да поду- 
мал бы лишний раз перед тем, как 
кроить Конституцию и фальсифи- 
цировать выборы. 


Четвертый срок — 
он трудный самый 


“Лучше по-хорошему хлопайте 
в ладоши вы”. 
м/ф “Бременские музыканты” 


Последний диктатор индуст- 
рии виртуальных развлечений, хи- 
троумный Эль Президенте, идетна 
четвертый срок. Все эти годы он 
ловко лавировал между Западом и 
Востоком, отчего неплохо кушал. А 
если внимательно читать Изабель 
Альенде, то понятно, почему кое- 
какие крохи с барского стола иног- 
да перепадали и электорату, поче- 


му народ — невиданное дело! — 
иногда лакомился мясом. Но кто 
сказал, что четвертый срок ока- 
жется столь простым? То доллары 
из обменных пунктов исчезнут, то 
паника и ажиотаж возьмут в клещи, 
то яйца, то молоко — забот полон 
рот. 

Суть злоключений Эль Прези- 
денте — это не внешние враги, не 
внутренняя “пятая колонна” и даже 
не паника с ажиотажем, а баналь- 
ное и очень простое выражение: 
“Достал”. Стоит оглянуться немно- 
го назад во времени, изучить про- 
шлый, третий срок и сосчитать на 
пальцах различия: пара десятков 
новых строений да обновленная, 
по-настоящему красивая графиче- 
ская оболочка. И это все. С таким 
кислым набором в предвыборной 
программе баллотироваться на 
четвертый срок не то чтобы идет 
против всех законов логики, но как 
минимум вызывает сомнения: а 


Ги РР. %4 


срок-то точно четвертый — или это 
все еще третий длится? Потому как 
различий фактически никаких: те 
же экономические планы, те же по- 
литические маневры, те же жела- 
ния и недовольства граждан. Поли- 
ровать и отрабатывать систему 
можно на втором сроке, править по 
привычке, по накатанной дорожке в 
четвертый раз — это уже на грани 
полного поражения. 


Четвертый срок — 
последний самый? 


“Я тебя люблю! О, скажи мне 
это с булыжником в руке”. 
Граффити времен!е Ма! 68 


Народ все так же требует хлеба 
и зрелищ, дополнительное про- 
странство для геополитического 
маневра обеспечивает появление 
Китая, вклинившегося между импе- 
риалистическим Западом и комму- 


нистическим Востоком, оппоненты 
постоянно прессингуют, да и ло- 
кальные катаклизмы случаются 
чуть ли не ежедневно. Две отрады 
— верная полиция и появившаяся 
возможность импортировать сы- 
рье, что облегчает и ускоряет раз- 
витие одной банановой республи- 
ки. Зато проблем выше крыши: эко- 
номический кризис поджидает за 
каждым углом, инфляция постоян- 
но растет, валюты отчаянно не хва- 
тает, народ протестует, вулканы из- 
вергаются — и только привычные, 
так сказать, испытанные методы 
устранения затруднений. 

На четвертом сроке правления 
Эль Президенте ввел серию Тгорсо 
и свою банановую республику в за- 
метную даже не самому вниматель- 
ному взору эпоху застоя. Несмотря 
на чистоту улиц и хвалебные слова 
по центральным государственным 
телеканалам, к четвертому сроку 
режим окончательно исчерпал себя 


и как никогда близок к полному и 
безоговорочному провалу. 
Все диктаторы заканчивают 


примерно одинаково: кого-то 
выносят из резиденции на ви- 
лах, кто-то успевает включить 
мозги и передать власть демо- 
кратическим путем. В любом 
случае диктатору — конец. От- 
правившись на четвертый срок, 
Эль Президенте не заручился 
разномастной поддержкой и ин- 
новационными реформами, тем 
самым самостоятельно прибли- 
зив неминуемый конец. 


Р.$. Релиз игры на Хх 360 за. 
планирован на 16 оюнтибря п Епро 
по ина 20 число в Соварной Амори 
ке, локализация же выйдет где-то в 
третьем квартале этого года. 


РАДОСТИ: 


Высокое качество третьей 
части 
Отличная графика 


ГАДОСТИ: 


Ничего нового 


ОЦЕНКА: 


| 


“Жэстачайшэ”. Для того, чтобы 
использовать собственный ком- 
пьютер в роли тренажера для буду- 
щего диктатора, хватит и прошлой 
части — на ней, вполне возможно, 
следовало остановиться и разра- 
ботчикам из НаетитопЁ Сатез. 
Кризис проклюнулся — без кругло- 
го стола точно уже не обойтись. 


Слава Кунцевич 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ Р, 


Веиз Ех: Витап Веуошоп 


Ваз Нот Ше раз 


„Жанр: ролевая игра, шутер от первого лица 
„Платформы: РС, ХБох 360, Рау авйоп 3 
Разработчик: Ед 0$ Мотгеа!, Мххез Зоймаге (версия для РС) 
Издатель: Эдиаге Ех 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Оеиз Ех, Ваде Ниппег, ВоЗпоск 
_ Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требования: процессор уровня #1е! Соге 2 
Дуо с частотой 2 ГГц или А топ 64 Х2 с частотой 2,4 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видео- 
_ карта уровня МИРА Сегогсе 8800 или АМО РадеопНО 2900; 9 Гб свобод- 
_ ного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требования: процессор уровня те!Соге 
‚2 Оцаа с частотой 2,8 ГГц или АМО РВепот И Х4 с частотой 3 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ: видеокарта уровня МИРА СеЁогсе СТХ 285 или АМО Вадеоп 
НО5850; 9 Гб свободного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е$ЯВ: Маге (17+) 
Официальный сайт игры: илиу..деизех.сот 


Обычно, когда молодой ко- 
манде поручают делать продол- 
жение культовой игры, ничего 
путного из этого не выходит — 
редко проект получается качес- 
твенным, еще реже он соответ- 
ствует вкусам фанатов оригина- 
ла. Даже больше: порой сами 
создатели не могут совладать с 
сиквелом своей игры и получа- 
ется что-то вроде Оеи$ Ех: 
шпузЫе М/аг или Мава 2. Хотя в 
последнем случае есть светлое 
пятно — парни изчешского отде- 
ления 2К открыли в себе талант 
разрабатывать самые лучшие в 
мире теннисные симуляторы. 
Поэтому неудивительно, что 
сразу после анонса Нитап 
Веумош®оп в душу закрался скеп- 
сис относительно уровня испол- 
нения детища монреальцев, 
ведь никто не брался предска- 
зывать, каков будет исход. Как 
оказалось в итоге, сомнения бы- 
ли напрасными, и после прохож- 
дения игры понимаешь ровно 
две вещи: Веиз$ Ех: Нитап 
ВемошЯоп — это отличный, но ни 
разу не гениальный приквел к 
творению Уоррена Спектора и 
что оранжевый цвет киберпанку 
чертовски идет. 


ЕЮо$ Могцгеа! с юношеским эн- 
тузиазмом и любовью к первоис- 
точнику создали потрясающий три- 
бьют Оеиз$ Ех, органично вписав в 
современные рамки основную 
идею. игры одиннадцатилетней 
давности: у каждого своя правда, 
нет однозначно белого и черного, 
есть лишь оттенки серого. При 
этом разработчики не сильно уг- 
лубляются в философские дебри, 
ставя перед собой единственный 
вопрос: “Имеет ли человек право 
примерять на себя роль бога?” От- 
ветом являются три концовки, но ни 
однаизнихне позиционируется как 
единственно верная — каждая оп- 
ределяет курс развития будущих 
событий на основе идеологии той 
или иной общности людей. Еще 
есть четвертая, альтернативная, 
которая решает все проблемы не- 
сколько радикальным методом. 


“Если хочешь нажить 

врагов — попробуй 

что-нибудь изменить”. 
Вудро Вильсон 


В 2027 году человечество пере- 
живает очередной скачок в разви- 
тии технологий, медицины и науки. 
В авангарде мирового прогресса 
шествует За пдизез, пропаган- 
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дирующая светлое будущее, где 
нет места людям с ограниченными 
возможностями. А помогут в дости- 
жении этой цели аугментации, ис- 
кусственно улучшающие тело чело- 
века. Такая перспектива не устраи- 
вает поборника справедливости и 
невмешательства в эволюцию мис- 
тера Таггарта и его последовате- 
лей. Общество разделилось на два 
лагеря: по одну сторону баррикад, 
те, кто приемлет законы трансгума- 
низма, по другую — противники 
экспериментов над человеком. 
Технократы заверяют, что у солдат, 
раненных на войне, будет второй 
шанс, что они смогут жить полно- 
ценной жизнью благодаря механи- 
ческим протезам. Ретрограды же, в 
свою очередь, настаивают на том, 
что люди, пичкающие себя элек- 
троникой, становятся менее “чело- 
вечными”. Масла в огонь подливает 
неприязнь “обычного” населения к 
“улучшенным” представителям 
Боппо зарепз, которые в разы силь- 
нее, умнее, сообразительнее и на- 
ходятся на шаг впереди в эволюци- 
онном развитии. Но для такого пре- 
восходства людям с кибернетичес- 
кими протезами приходится время 
от времени принимать специаль- 
ный препарат, нейропозин, чтобы 
организм не отторгал имплантаты. 

Именно в таком киберпанк-ми- 
ре с остросоциальными проблема- 
миприходится жить Адаму Дженсе- 
ну, начальнику охраны в корпора- 
ции За паизвшез и по совмести- 
тельству главному герою этой запу- 
танной истории. Все начинается в 
день, когда на офис компании на- 
падают террористы и убивают (?)} 
несколько очень важных ученых, 
среди которых Меган Рид, подруга 
Адама, сделавшая открытие, по- 
зволяющее отказаться от нейропо- 
зина. В попытке защитить свою 
пассию Дженсен получает пулю в 
лоб и приходит в сознание уже в 
“пересобранном” состоянии, когда 
многие пострадавшие части тела 
заменены имплантами и протеза- 
ми. Ему не остается ничего кроме 
как найти похитителей и выяснить, 
на кого они работают. Чтобы до- 
браться до истины, придется из- 
рядно поколесить по планете, по- 
бывать в футуристических Детрой- 
те и Шанхае и еще в паре мест. 


Назад в будущее 


То ли после кризиса автомоби- 
лестроения, то ли из-за нефтяных 
проблем в бывшей столице машин 
сегодня можно увидеть на одной 
стороне улицы небоскреб с выби- 
тыми стеклами, а на другой — ра- 
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ботающий круглосуточно магазин. 
Ничего не изменилось ив 2027-ом: 
все та же разруха и темные подво- 
ротни жилых кварталов, которым не 
нашлось места ни в одном туристи- 
ческом маршруте по Детройту.- 
Разве что все стало более техноло- 
гичным: поднимаясь на лифте к 
своему боссу, Адам может увидеть 
через стекло неоновую вывеску на 
полдома, на улицах припаркованы 
авто, прототипы которых уже име- 
ются у ведущих автомобильных ги- 
гантов современности, а иногда 
встречаются интерактивные путе- 
водители по городу, показываю- 
щие ваше текущее местоположе- 
ние. То же самое можно сказать и 
про Шанхай: на узких улочках бок о 
бок сосуществуют публичные дома, 
помпезные ночные клубы, филиалы 
крупнейших в мире медицинских 
корпораций и мелкие лавочники, 
кричащие что-то на китайском. 

Разработчики с полной само- 
отдачей подошли к сотворению 
настоящего, живого мира. После 
одной из первых миссий на место 
преступления прибывают поли- 
цейские и начинают осматривать 
тела`убитых, что-то записывать и 
фотографировать — именно такие 
детали позволяют пожить по ту 
сторону монитора, прочувствовать 
игровую вселенную. Тем более что 
в Нитап Веуоийоп она прописана 
на отлично: каждое электронное 
письмо, каждый случайно подслу- 
шанный разговор курящих людей 
на улице, каждое событие, осве- 
щаемое в новостной передаче на 
телевидении, — все это играет на 
атмосферу и полное погружение в 
мир игры 

Помогао! в этом большое ко 
личоство отсылок кык к роильнохе 
ти, так и к первому Бец$ Ех. Людей 
заботит проблема всемирного по- 
тепления, и даже построена спе- 
циальная станция в Северном Ле- 
довитом океане для его предот- 
вращения, многим приходит “Ни- 
герийский спам”, в котором просят 
переслать личные данные — изве- 
стная махинация с банковскими 
счетами. В некоторых помещениях 
можно отыскать книгу под назва- 
нием “ОБаедамз Сотрех”, отсыла- 
ющую к искусственному интеллек- 
ту из первой части и являющуюся 
метафорой жизненной позиции 
одного из ключевых персонажей. 
Если побывали в женской уборной, 
то вам непременно сделают заме- 
чание — совсем как одиннадцать 
летназад, но самая главная отсыл- 
ка ждет фанатов оригинала в кон- 
це, после просмотра финальных 
титров. 


В Бильдербергском 
клубе не играют в гольф 


А добраться до них, скрупулез- 
но изучая каждый угол, можно за 
три десятка часов, но пролетят они 
на удивление быстро. Нитап 
Вемоиюп — более собранная и ди- 
намичная игра, нежели предыду- 
щие части, но в ней отсутствует 
элемент неожиданности в сцена- 
рии — люди, игравшие в Оеи$ Ех и 
перерывшие тонну разной инфор- 
мации на фанатских сайтах, уже 
знают, чем все закончится, и только 
ждут, пока им это скажут (причем 
многое так и останется недоска- 
занным). Но те, кто столкнулся с 
тайтлом впервые, получат немалое 
удовольствие от сюжета, хоть на- 
верняка и не будут понимать неко- 
торых мастерски завуалированных 
деталей. А вот геймплей понравит- 
ся всем без исключения — он по- 
хорошему сложный, интересный, 
гибкий и многогранный. 

По традиции, каждое задание 
можно пройти несколькими спосо- 
бами, используя различные стили 
игры и по-разному взаимодействуя 
с окружающим миром. Прежде все- 
го, радуют локации: обычные кори- 
доры, где некуда свернуть, за всю 
игру можно встретить два-три раза, 
все остальные — это сложные, по- 
рой многоэтажные, уровни, которые 
зачастую переплетены сетью венти- 
ляционных труб. Пробираться по 
ним до нужного места — обычная 
процедура для игрока, избравшего 
скрытное прохождение, но если у 
вас клаустрофобия, то можно взять в 
руки пулемет и смело ринуться на 
врага, превращая бронированного 
солдата в дуршлаг, или подкрасться 
сзади к противнику и в шикарно по- 
ставленной кат-сцене пронзить его 
лезвиями, выросшими из рук глав- 
ного героя. Можно перекатываться 
отукрытия кукрытию иустранятьне- 
приятелей одного за другим с помо- 


щью винтовки с глушителем или 
взламывать системы безопасности 
и “натравлять” турели на недругов. 
Но самое крутое — это спрыгнуть с 
большой высоты в толпу супостатов, 
используя имплант “Икар”, и рас- 
швырять в стороны маленькие бом- 
бы, убивающие все живое в радиусе 
нескольких метров от Адама. Еще 
есть ружья с транквилизаторами, 
электрошокеры, плазменные и 
снайперские винтовки, дробовики и 
вагон других “стволов” на все случаи 
жизни — главное, чтобы в инвентаре 
место было. Аугментаций тоже вдо- 
воль, но прокачать все не получится, 
поэтому нужно избирать те, что по- 
могают при вашем стиле геймплея. 

Сами противники в целом неглу- 
пые: поднимают тревогу, стоит им 
заметить не спрятанный вовремя 
труп, оглядываются, патрулируя тер- 
риторию (теперьвыбиватьчечетку за 
спиной диссидента весьма опромет- 
чиво), но одновременно с этим силь- 
но глупят в перестрелках, умирая 
под градом пуль, выпущенных игро- 
ком, не в состоянии додуматься 
спрятаться за ближайшим укрытием. 

Еще одним спорным моментом 
в НВ являются схватки с боссами, в 
которых стелс не играет совершен- 
но никакой роли — приоритет отда- 
ется крупнокалиберному оружию и 
реакции игрока. В такие моменты в 
голове предводительствует только 
одна мысль: как бы за наименьшее 
время пустить наибольшее количе- 
ство пуль в сторону антагониста — 
потому что другие способы устра- 
нить эту преграду практически от- 
сутствуют. Нет никакой вариативно- 
сти — игрока просто закидывают на 
небольшую замкнутую локацию и 
выпускают босса с большим числом 
хитпойнтов, не давая пространства 
для маневров; даже первый Оеиз Ех 
одиннадцать лет назад не позволял 
себе подобной наглости. 

Но не всегда цели можно до- 
биться с позиции силы — иногда 
умение уговаривать людей бывает 
полезней всех навыков стрельбы, 
например, когда вам нужно про- 
браться на охраняемую территорию 
или узнать важную информацию. 
Система диалогов существенно из- 
менилась и представляет собой не- 
кое подобие “колеса” из Ма$$ ЕНесь, 
но с небольшими изменениями. В 
определенные моменты нам при- 
дется уговаривать кого-нибудь рас- 
сказать нечто важное, иво время бе- 
седы специальный имплант просчи- 
тывает архетип собеседника, указы- 
вая на его сильные и слабые сторо- 
ны в разговоре. Следуя им, надо вы- 
бирать нужные реплики в такой сло- 
весной дуэли, и если все сделать 
правильно, то персонаж “расколет- 
ся” иповедаетчто-нибудь значимое. 
А если прокачать аугментацию “Со- 
циальный корректор” то, в зависи- 
мости от характера собеседника, 
нужно лишь выбрать верное русло в 
разговоре, после чего имплант вы- 
пустит специальные феромоны и мы 
получим нужную информацию. 

Изменился и взлом компьюте- 
ров. Появилась мини-игра, в ходе 
которой нужно постепенно захва- 


тывать узловые пункты и достигать 
определенных точек, отключающих 
систему защиты. Взлом осложня- 
ется тем, что при каждом захвате 
точки велик шанс того, что система 
это заметит и включится таймер, по 
истечении которого зазвучит си- 
гнализация или нужно будет начи- 
нать все сначала. 

Графическая обертка у Нитап 
Вемоибоп весьма странная: бок о 
бок с неимоверным количеством 
разных предметов в одном кадре 
соседствуют совершенно убогая 
анимация персонажей с неправдо- 
подобно широкими плечами. Му- 
зыка тоже вызывает смешанные 
чувства: заглавная тема великолеп- 
на, но во время игрового процесса 
звучит невнятный эмбиент, кото- 
рый не мешает, но и не создает 
нужной атмосферы. 

Искать недочеты в Оеиз Ех: 
Нитап Веуой/юп очень трудно, 
да и не особо хочется. Един- 
ственный и главный недостаток 
игры, который не позволяет на- 
звать ее произведением, это от- 
сутствие каких-либо новаторских 
или хотя бы своих идей. Все, что 
мы видим в НВ, уже где-то было, 
ничего нового тут нет. Кое-что 
выдернуто из ВюбПоск, кое-что 
из Тнеб кое-что из Ваде Виппег, 
еще чуточку из НИ_тап и Ма$5 
ЕНес\ а местами игра и вовсе на- 
вевает воспоминания о Ме 
Сеаг $0. Однако из контекста 
игры ничего не выбивается, все 
сделано органично и правильно, 
прямо как по учебнику. Проект 
действительно достоин носить 
гордое имя Оец$ Ех, чего не ска- 
жешь о ее предшественнице. 


РАДОСТИ: 


Потрясающая атмосфера 
киберпанка 

Неплохой сюжет 

Отличная проработка все- 
ленной 

Увлекательный и нетриви- 
альный геймплей 

Высокая реиграбельность 

Фан-сервис на высоте 


ГАДОСТИ: 


Отсутствие инноваций 
Схватки с боссами 


ВЫВОД: 


Оеи$ Ех: Нитап ВеуошНоп 
менее претенциозна и амбици- 
озна, чем первая часть, и не 
благодаря, но вопреки этому 
стала отличной игрой. Умной, 
глубокой, многогранной. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Александр Михно 


Но 00$ 


Жанр: симулятор бога 
Платформы: РС, ХБох 360 


Разработчик: ЦЫ5ой МотреШег 
Издатель: ЦБбон Ещепаттег 


Похожие игры: серия Рориои$, серия Вск & ИТйе 


Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: процессор уровня те! Соге 2 
Рио счастотой 1,8 ГГц или АМО АТЮп 64 Х24400+; 1 Гб (для ИИпаои5 ХР) 
или 2 Гб (для Ипаомз Ма и 7) ОЗУ: видеокарта уровня МИША СеРогсе 
8800 СТ или АМО Вадеоп НО Зххх; 4 Гб свободного места на жестком ди- 


ске 


Рекомендуемые системные требования: процессор уровня те!Соге 

Й 920 с частотой 2,66 ГГц или АМЬ Рпепот И Х4 с частотой 3 ГГц; 3 Гб 
` ОЗУ; видеокарта уровня МИГУА веРогсе Эххх или АМЬ Вадеоп НР 4ххх; 4 

Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$ВВ: Еуегуопе 10+(10+) 


Эрик Шайи носился со своим 
детищем, вдохновение для ко- 
торого черпал во время путеше- 
ствий по злачным и экзотичес- 
ким странам, как с писанной 
торбой, и не зря носился. Ргот 
Риз выбивается из равномер- 
ности мейнстрима, заявляя о са- 
мобытности, хотя, казалось бы, 
чего самобытного может быть в 
симуляторе бога? 


Несмотря на формальную при- 
надлежность игры к жанру симуля- 
тора бога, Егот Оиз{ смело ограни- 
чивает пользователя в возможнос- 
тях, позволяя почувствовать себя 
разве что полубогом: никакого все- 
объемлющего властвования над 
всем происходящем нет и в поми- 
не. Максимум возможностей — 
стараться обеспечить безопас- 
ность своей паствы по мере сил и 
возможностей, в рамках ограниче- 
ний, наложенных миром, живущим 
по своим законам, в шкуре того, в 
чьих силах всего лишь умение кое- 
как управлять природными процес- 
сами. Иначе все было бы слишком 
легко, а значит, совершенно неин- 


Официальный сайт игры: ими. Готдизюате.сог б: 


тересно. 

А Рот Оиу${ — проект интерес- 
ный. Хотя бы тем, что большую 
часть времени плюешь на призвав- 
ших тебя, полубога стихий, жалких 
людишек в патетичных деревянных 
масках и любуешься окружающей 
действительностью. А посмотреть 
здесь есть на что, и визуальному 
пиршеству весьма скромное техни- 
ческое оснащение игры поперек 
взора не становится. Арт-дизайн, 
исполненный в стилистике, напо- 
минающей собой первые милли- 
оны лет от сотворения мира, мира 
удивительно враждебного и негос- 
теприимного (постоянные бури и 
ураганы, извержения вулканов на 
фоне пастельных тонов песчаных 
равнин и холмов), обладает каким- 
то особенным терапевтическим, 
медитативным свойством расслаб- 
лять все естество играющего. 

А расслабляться не рекоменду- 
ется. Тупоголовая паства, пусть да- 
леко не часто, но зато регулярно лю- 
бящая тонуть в лужах или просто ос- 
танавливаться столпами, требует 
заботы и защиты. Можно успокоить- 
ся — кормить и снабжать никого не 


потребуется, следует просто обес- 
печить безопасность передвижения 
аборигенов от одного тотема до 
другого, где молящиеся смогут раз- 
бить лагерь, вознести хвалу власти- 
телю стихий и двинуться дальше, 
преодолевая бурные реки, океаны 
лавы и лесные пожарища. Послед- 
нее, естественно, при непосред- 
ственной поддержке игрока, мечу- 
щегося из воды да в полымя, посто- 
янно устраняя неприятности и правя 
все неблагоприятные последствия 
устранения неприятностей. Остает- 
ся только рефлекторно то хвататься 
то за огонь, то за воду, то надеяться 
на молебны паствы, способные до- 
бавить в арсенал способностей па- 
ру-тройку более эффективных при- 
емов местной “уличной магии”. 
Пустить бурные воды в обход, 
охладить потоки магмы, развести 
море руками — забот полон рот, и 
они постоянно суммируются да 
множатся. Новозможно просто от- 
клонить реку и спать спокойно — 
вода хлынет в другом направлении, 
начнет взаимодействовать с окру- 
жающей средой и принесет с собой 
новые проблемы. Расслабиться 
практически не получается, а если 
учесть не самое комфортное управ- 
ление, что особенно дает о себе 
знать на завершающих уровнях 
кампании, то всяческие “практичес- 
ки” придется откинуть в сторону и 
забыть: расслабиться не получится. 
Напряженный игровой процесс, 
блестящая физическая модель, бу- 
квально заставляющая безотрывно 
любоваться поведением воды или 
взаимодействием ее с извергаю- 
щейся из вулкана лавой, дополни- 
тельные уровни, построенные 
словно для того, чтобы показать иг- 
року всю мощь физического движ- 
ка, — это, конечно, приятно, но в 
конечном итоге Егот Ви остро не- 
достает банального разнообразия. 
Компания отыграна, красоты от- 
смотрены, аборигены спасены, 
дзен достигнут — и больше тут де- 
лать нечего. Разве что попробовать 
отыскать дзен повторно: Егопт Ви${ 


обладает удивительным сочетани 
ем напряженного геймплея и меди- 
тативной атмосферы. 


Первобытная земля полна 
катаклизмов и стихийных бед- 
ствий, среди которых выживает 
небольшое племя, молящееся 
игроку. Последнему не остается 
ничего, кроме как усесться у эк- 
рана в позе лотоса и делать все 
по фэн-шую. 


Р.5. Рау\Чавоп З-версия Егот 
Риз запланирована на этот год — 
более конкретной информации по- 
ка нет. 


Приятная глазу картинка 

Отличная физическая мо- 
дель 

Бодрый игровой процесс 


ГАДОСТИ: 


Проблемы с ИИ 
Однообразие 


ОЦЕНКА: 


ГА 28 


Терапевтический созерца- 
тельный проект, в котором вре- 
мени на созерцание практичес- 
ки не отведено — этим и цепля- 
ет. Одновременно заботиться о 
безопасности собственной па- 
ствы и любоваться первобыт- 
ной дикой природой оказыва- 
ется чрезвычайно цепляющим, 
но до обидного скоротечным и 
однообразным занятием. ` р 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 
Слава Кунцевич 


Ваз 


Жанр: аркадный экшен 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Зирегоат Сатез 


ея елси 
РАСЧЕТА: 


Издатель: И/атег Вгоз$. Ищегасвуе Ещейпаттет 


Похожие игры: Беай5Зрайк 
Мультиплеер: отсутствует . 


Минимальные системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 1,7 ГГц; 2Гб ОЗУ: видеокарта с 512 Мб ОЗУи поддержкой шей- 
деров версии 2.0; 1 Гб свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор с 
частотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 512 Мб ОЗУ и поддержкой шей- 
деров версии 3.0; 1 Гб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$АВ: Еуегуопе 10+ (10+) 


Официальный сайт игры: зирегфатодатез.сот/?раде_ю=242 


Перекинуть оружие из левой 
руки в правую, улучшить пару 
способностей, выбрать из не- 
скольких предложенных подхо- 
дящее специальное умение — и 
снова в бой. И вновь крушить и 
ломать кости, резать и бить, мо- 
чить в сортире и расщеплять на 
атомы постоянно прибывающую 
и в силе прибавляющую сарынь 
не каких-то там потенциальных, 
а самых настоящих, взаправ- 
дашних противников. А что еще 
остается делать, если мир рас- 
сыпается буквально под ногами 
и ситуация меняется едва ли не 
каждую секунду? 


Разработчики из Зирегоат 
Сатез пошли единственно пра- 
вильным путем для всех тех студий, 
количество работников которых 
можно пересчитать на пальцах, а 
весь бюджет — удобно распо. 
жить в заднем кармане брюк: по- 
меньше лоска и глянца, побольше 
свежести, оригинальности и увле- 
кательности игрового процесса. И 
вот, глядишь, Вазйоп обзаводится 
аудиторией на зависть записным 
бестселлерам, которые от скуки 
бросают игроки и переходят подку- 
да более комфортное крыло. 

При всей формальной триви- 
альности и аскетичности, которые, 
как мы привыкли считать, являются 
обратной стороной медали всех ка- 
зуальных да малобюджетных про- 
ектов с претензиями на оригиналь- 
ность, Вазвоп умудряется впечат- 
лять там, где, по всей логике, не 
должен был. И основной сок сюже- 
та и, соответственно, сюжетной 
кампании вовсе не в том, что ситуа- 
ция меняется буквально каждую се- 
кунду, а окружающий мир постоян- 
но перестраивается и перетасовы- 
вается, прямо по ходу действия 
продвигая игрока дальше, генери- 
руя пути отхода и развилки, что 
обусловлено правилами игрового 
мира (который, ввиду некоторой 
внезапной катастрофы, начал бук- 
вально рассыпаться по частям). И 
без того занятная манера подачи 
истории, которая при каждом по- 
следующем прохождении будет ко- 
ренным образом отличаться, обза- 


водится известной пикантностью 
через свободное спокойное веща- 
ние невидимого рассказчика, ком- 
ментирующего все происходящее 
на экране. 

На экране же происходят в ос- 
новном бои — противников чертов- 
ски много, и представлены они с 
чертовским разнообразием. Естес- 
твенно, под разнообразием подра- 
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зумевается не только количество да 
величина рогов и копыт, но и разно- 
мастность единственно эффектив- 
ных подходов к отрубанию этих ко- 
пыт и отпиливанию рогов. Дело не 
только в подборе оружия (которого 
на уровень можно взять всего-то па- 
руштук) или какой-то определенной 
дистанции, а в действительно уни- 
кальном подходе к каждому виду 
злыдней: кому-то следует запрыги- 
вать за спину, а к кому-то самому 
поворачиваться спиной. А посколь- 
ку противники предпочитают идти в 
атаку смешанными группами, каж- 
дый бой требует от игрока толику 
сноровки и сообразительности, ме- 
няя их на почти чрезмерную увлека- 
тельность. 

Несмотря на формальную схо- 
жесть Вазвоп с любой игрой досто- 
почтенного жанра Васк’п’$азИ (по- 
стоянные бои, оравы монстров, 
растущие в силе вместе с игроком), 
данный проект состоит в куда боль- 
шем родстве с современными ар- 
кадными экшенами: приходится 
много прыгать, бегать, маневриро- 
вать, блокировать вражеские вы- 
стрелы и обрабатывать постоянно 
меняющуюся ситуацию спинным и 
головным мозгами примерно в рав- 
ных пропорциях. Отделаться уме- 
лыми комбинациями много раз 
улучшенного оружия да собствен- 
ным авторитетом стреляного борца 


с нечистью не получится: улучше- 
ние оружия упирается в постоян- 
ную нехватку денег и материалов, а 
весь авторитет будет втоптан в раз- 
валивающийся мир при первой же 
серьезной потасовке. 

Пожалуй, главное достоинство 
Вазвоп в том, что игра постоянно 
поддерживает пользовательский 
интерес к своей скромной персоне, 
причем справляется с этой зада- 
чей, обходясь весьма скромным 


набором средств влияния. И сами 
по себе увлекательные бои на по- 
стоянно меняющихся локациях ин- 
тереса не теряют, вводя в бой но- 
вых противников, постоянно повы- 
шая их уровень. Для улучшений и 
новых способностей постоянно че- 
го-то не хватает, что ведет в бой раз 
за разом, а мирное обустройство 
убежища дает постоянное иллю- 
зорное чувство прогресса. 

И симпатичному визуальному 
оформлению и замечательному 
разнообразному музыкальному со- 
провождению, вторящему нёвиди- 
мому комментатору, остается толь- 
ко делать процесс погружения в 
Вазвоп наиболее комфортным и 
эстетически приятным. 

С подобными проектами за- 
ранее ничего не бывает ясно, и 
предсказать то, что за внешней 
непритязательностью будет 
скрываться чертовски качест- 
венный и увлекательный проект, 
было сложно. К чему риторика? 
Это просто праздник какой-то! 


РАДОСТИ: 


Милая стилистика 

Высокий темп и широкое 
разнообразие 

Совсем уж увлекательные 
бои 

Занятная подача сюжета 


ГАДОСТИ 


Заданий могло быть и боль- 
ше 


Г. 
ВЫВОД: 


Бойкий, яркий, увлекатель- 
ный аркадный экшен с мило- 
видным сюжетом и очарова- 
тельной внешностью. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Слава Кунцевич 


НОВОСТИ КИН 


НЗ регзоп томе 


После весьма положительно 
воспринятого как критиками, так и 
общественностью “Города воров” 
Бен Аффлек продолжает набирать 
обороты на поприще кинорежиссу- 
ры. Помимо находящегося в разра- 
ботке политического триллера “Ар- 
го”, Бен ведет переговоры о поста- 
новке фильма “Прямая види- 
мость” (Ипе оГ5ЮНу, где он также 
намерен сыграть главную роль. В 
сюжетном плане будущая картина 
видится незамысловатым боеви- 
ком про группу бравых спецназов- 
цев, которым поручено во что бы то 
ни стало доставить некий груз до 
места назначения, в чем им сильно 
будут мешать различные оппозици- 
онно настроенные элементы. Сам 
сценарий находится на стадии до- 
работки, чем занимается один из 
авторов сюжета эпического шутера 
Наю: Веасй Питер О’Брайан. Отли- 
чительной особенностью будущей 
ленты называют перспективу, в ко- 
торой фильм будет снят: все дей- 
ствие будет разворачиваться с ви- 
дом от первого лица. Превратить 
кино в аналог жанра ЕР5 — задумка 
как минимум интересная, тем бо- 
лее что подобный подход сейчас 
редкость. Из подобного рода опы- 
тов можно отметить разве что еди- 


ГОА Космнски 


ничный эпизод в картине Ооом и, с 
небольшой натяжкой, “Монстро”. 
Производством “Прямой видимос- 


” 


ти” занимается студия \М/атег 
Вго#ег$, конкретных дат относи- 
тельно фильма не оговаривается. 


Как создавался 
“Титаник” 


В апреле 2012 года, аккурат к 
столетию со дня трагической гибе- 
ли лайнера “Титаник”, планируется 
выпустить на экраны телесериал, 
повествующий непосредственно о 
создании этого судна. Ленту, кото- 
рая получила название “Титаник: 
Кровь и сталь”, позиционируют 
как своеобразный приквел к филь- 
му Джеймса Кэмерона с элемента- 
ми документалистики. Основной 
упор создатели хотят сделать на от- 
ражении тех тяжелых экономичес- 
ких и политических условий, что ок- 
ружали строительство лайнера. 
Съемки сериала начнутся уже в 
этом месяце и пройдут в Сербии. 
Главные роли достались Крису Но- 
ту, Дереку Якоби и Нив Кэмпбелл. 


Прояснившиеся 
“Горизонты” 


Похоже, производство нового 
фантастического фильма режис- 


сера Джозефа Косински все-таки 
сдвинулось с мертвой точки. Пос- 
ле того, как от проекта, тогда но- 
сившего название “Забвение”, от- 
казалась компания Ризпеу, Косин- 
ски долгое время не мог найти 
спонсора, пока в итоге его не при- 
ютила студия Упмегза!. Фильм от- 
ныне будет именоваться не иначе 
как “Горизонты”, и сейчас пол- 
ным ходом идет отбор актеров. 
Том Круз уже давно закреплен за 
проектом, вто время как на две ве- 
дущие женские роли претендует 
сразу несколько известных актрис: 
Ольга Куриленко, Джессика Чес- 
тейн, Нуми Рапас и Брит Марлинг, 
а также любимица публики Оливия 
Уайлд. 

Известно, что действие фильма 
будет разворачиваться на Земле, 
пережившей вторжение иноплане- 
тян. Герой Круза — бывший солдат 
по имени Джек, который занимает- 
ся ремонтом защитных систем 
землян. В основе сценария лежит 
графическая новелла, созданная 
самим Косински. Производствен- 
ный график “Горизонтов” пока не 
уточняется. 


МАЗА развенчивает 
мифы 


Шумиха и многочисленные до- 
мыслы, поднявшиеся на волне вы- 
хода на большие экраны картины 
“Аполлон 18”, вынудили предста- 
вителей Национального аэрокос- 
мического агентства США (МАЗА) 
выступить с официальным заявле- 
нием, которое гласит, что лента яв- 
ляется от начала до конца исключи- 
тельно художественным вымыслом 
и ничего с реальным положением 
дел не имеет. Конечно, это тут же 
подняло новую волну пересуд, мол, 
в МАЗА сознательно открещивают- 
ся отпросочившейся в массы прав- 
ды, но давайте все-таки включим 
логику: ну разве нужны документа- 
листике продюсеры, тем более та- 
кие, как Тимур Бекмамбетов? 


Алексей Апанасевич 


Ремейки в студию! 


Переснимать классику нынче модно. Сразу небколько‘известных ки- 
нолент прошлого в.том или ином виде готовятся вновь предстать на’суд 
зрителей, а именно: 

_ < Мартин Скорсезе всерьез намерен поставить ремейк фильма 
“Игрок”, датированного 1974 годом. Оригинал рассказывал историю 
ныю-йоркского профессора, который из-за своей нездоровой страсти к 
азартным ипрам попал в крайне неприятное положение, когда, ‘чтобы от- 
дать огромный долг одному, ты вынужден подкупать других. Для работы 
надновой версией Скорсезе собрал команду, уже работавшую сним над 
фильмом: “Отступники”, в частности` сценариста Уильяма Монахана. И 
‘угадайте, кто же будет играть главную роль, в прошлом`блестяще испол- 
ненную Джеймсом Кааном? Вы не ошиблись — Леонардо ДиКаприо. 

— Тем временем студия Зопу вынашивает планы по возвращению на 
большие экраны обновленных “Коматозников”. Первый фильм был 
снят Джоэлом Шумахером в 1990 году ирассказывал о сумасбродных сту- 
дентах-медиках, которые “науки ради” погружались в состояние клиниче- 
ской смерти со всеми вытекающими последствиями. Касательно ремейка 
особой информации пока нет, за исключением того факта, что сценарием 
нового фильма будет заниматься автор “Исходного кода” Бен Рипли; 

— Довольно'долгое время бытовавшие слухи о пересъемке извест- 
ной приключенческой. ленты “Роман с камнем” наконец обрели под- 
тверждение. Проекту дан зеленый свет, однако ‘перед зрителями он 
предстанет не как единый полнометражный фильмга в виде телесериа- 
ла. Производством телеверсии займется канал МВС; ана должность про- 
дюсера и, вероятно, одного из режиссеров приглашен Шон Леви. Исто- 
рия в ее новом изложении практически ничем не будет отличаться от вы- 
шедшего в 1984 году за авторством Роберта Земекиса первоисточника, 
разве что искать на этот раз будут не сестру, а брата. 

— Тотфакт, что один из самых известных корейских фильмов, “Олд- 
бой”, будет переснят'на американский манер, уже никто не ставит под 
сомнение. С приходом “к рулю” режиссера Спайка Ли проект уверенно 
движется к производственной стадии. На главную роль уже утвержден 
Джош Бролин, а компанию ему, вероятнее всего, составит:Кристиан 
Бэйл, который сейчас ведет переговоры с продюсерами, причем ему 
пророчат роль отрицательного. характера. За переизложение истории 
мести без вины заточенного и лишившегося всего самого дорогого в 
жизни человека отвечает сценарист Марк Протосевич. Съемки стартуют 
вначале 2012 года. 


Фронтмен Магооп 5 
против Бобби Котика 


Вокалист группы Магооп 5 Адам Левайн 
подал в суд на издательство Асбмзюп. Му- 
зыкант требует от компании компенсацию за 
то, что та без разрешения использовала его 
образ и голос в музыкальном симуляторе 
Вапа Него. Дело втом, что Левайн договорил- 
ся с Ас#меюп лишь об одной песне, Зпе МИ Ве 
омед, но в игре игроки могли использовать 
его изображение для исполнения шести де- 
сятков других композиций. Асёмэоп не при- 
выкать к подобным искам. Ранее по аналогич- 
ным поводам в суд на издателей Сийаг Него 
подавали Кортни Лав, представители групп 
Тре Вотапйс$ и № ВоцЫ и другие музыканты. 


Суд идет 


Житель Арканзаса Дэвид Стеббинс по- 
дал в суд на МюгозоН. Иск курьезен как ни- 
когда: обиженный пользователь требует от 
Мюго$оЯ колоссальную сумму в 500 милли- 
ардов долларов. Поводом для иска стали ус- 
ловия пользовательского соглашения ХБох 


Цуе. Стеббинс утверждает, что имеет право 
менять эти условия, если Мюсго$ой не запре- 
тит ему делать это в письменной форме. По 
этому поводу Дэвид обратился в службу под- 
держки ХБох Цуе, но так и не получил никако- 
го ответа. Теперь оскорбленный невнимани- 
ем истец хочет наказать компанию, получив с 
нее 500 миллиардов долларов. 

Зато “отец” МтесгаЯ Маркус Перссон 
ответил юристам Вее$да, отправившим- 
сявсудснелепой претензией, мол, название 
новой игры Моапа — Зсгой$ очень напомина- 
ет название серии Тпе Еюег Зсгой$, а значит, 
противный Перссон решил нажиться на зна- 
менитом бренде, почти в стиле Уве Болла, 
предлагающего недовольных его фильмами 
побоксировать. Маркус Перссон решил с 
Ветезда сыграть. В Ошцаке 3. “Я вызываю 
Вешезда сразиться в Оцаке 3. Трое ваших 
лучших бойцов против троих лучших из нас. 
Одну карту выбираем мы, одну — вы, порядок 
случайный. 20 минут на матч — выиграет ко- 
манда, набравшая большее количество фра- 
гов. Выиграем мы — вы отклоняете иск. В 
ином случае я меняю название игры нато, что 
вам более угодно. И я, кстати, серьезно”, — 


юмор против судебно-корпоративного идио- 


тизма, которым прославились юристы 
Вешезда, — лучшее оружие, не правда ли? 


“Якудзу” не остановить 


Издательство ЗЕСА открыла новую сту- 
дию, получившую тривиальное название 
УаКиха Зиаю, которая будет заниматься 
дальнейшим развитием криминального се- 
риала УаКига. Едва созданное подразделе- 


ние уже не сидит без дела: создатель серии 
Тосихиро Нагоси, возглавивший студию, за- 
явил, что под его контролем уже началась ра- 
бота над \аКига 5. Кроме того, УаКига Зи юЮ 
работает над Впагу Вотат и продолжением 
Васк Рат!ег: УаКига Спарег. Последняя иг- 
ра, главным героем которой вновь станет Та- 
цуя Уке, создается для портативной консоли 
РЗР и выйдет в Японии в следующем году. 


Создатели мРатои$ 
в составе Зопу 


Корпорация Зопу купила студию Зискег 
Рипсй — авторов популярных серий ЗКу 
Соорег и мРатои$. Подробности сделки не 
разглашаются. Известно лишь, что под кры- 
лом Зопу сотрудники Зискег Рипсй продол- 
жатсоздавать эксклюзивы для Рау аволп 3, а 
также займутся разработкой проектов для 
грядущей портативной консоли РауЗаНоп 
\Уйа. Зискег Рипсв, которая тесно сотрудни- 
чает с японским гигантом уже более 12 лет, 
была основана в октябре 1997-го года выход- 
цами из Мсго$ой. 

Слава Кунцевич 


О КИНО В КИНО 


“Не бойся темноты”, “Кожа, в которой я живу”, “Дом грез” и прочее осеннее половодье 


Мертвый сезон летних отпусков, состоявший в этом году, так уж 
сложилось, почти полностью из прескверных отрыжек голливудской 
киноиндустрии, к вящему удовольствию публики успешно завер- 
шился. Его место заняла хладнокровная и расчетливая осенняя по- 
ра — время активности малобюджетных проектов, независимого и 
многожанрового кино. В сентябре до столичных экранов доберется 
приличная обойма любопытных остросюжетных проектов: продю- 
серские проекты Гильермо Дель Торо и Тимура Бекмамбетова, но- 
вая фестивальная мелодрама Педро Альмадовара, стереоскопиче- 
ский вариант совсем не спилберговских “Челюстей” и прочие 
звездные триллеры вроде “Ночи страха” и “Дома грез”. Сильной с 
гендерной точки зрения части аудитории достанется парочка бру- 
тальных боевиков класса “В” как со Стэтхемом, так и без него. Нев 
обиде останутся и девочки — разнообразных ромкомов, мелодрам и 
комедий в этом месяце будет хоть отбавляй. Скучать не придется, 


но обо всем по порядку. 


Итак, День знаний ознамено- 
вался не только парадом школьных 
линеевк, но и поступлением в прокат 
аж целых двух фильмов ужасов. С 
одной стороны — проект ТимБека 
“Аполлон 18” о конспирологичес- 
кой теории о повторной высадке 
американцев на Луне, снятый в 
нынче модном стиле мокьюмента- 
ри. За ним последовал исключи- 
тельно в трехмерном формате 
триллер “Челюсти”, пытающийся 
захватить высоты, взятые в про- 
шлом году аналогичным по содер- 
жанию проектом “Пираньи 30”. 
Критическая пресса оба проекта 
основательно приложила за беста- 
ланность и второсортность испол- 
нения. 

С 7 сентября громыхнула оче- 
редная “петросянская” калька на 
голливудское “наше все” от Сарика 
Андреасяна “Беременный”, где 
Дмитрий Дюжев повторил путь Ар- 
ни в комедии “Джуниор”, корчась в 
схватках собственных ужимок от 
накладного пуза. Буквально через 
день, 8 сентября, появится любо- 


пытный ужастик Гильермо Дель То- 
ро “Не бойся темноты” и канони- 
ческо-бессовестно-бессоновский 
боевик “Коломбиана”. Да, милая 
сердцу история о наемной убийце в 
исполнении Зои Салдана будет уже 
тугкак тут. 

Третий прокатный уикенд 15 
числа пройдет под знаком купидо- 
на. Стартует комедийная мелодра- 
ма с Сарой Джессикой Паркер про 
‘умелую на все руки мамашу “Я не 
знаю, как она делает это” вместе 
с очередным немецким ромкомом 
от Тиля Швайгера “Соблазни- 
тель” с ним же в главной роли. Се- 
мейный подряд в качестве массов- 
ки картины присутствует в полном 
объеме. 

22 сентября появится резон 
штурмовать минские кинотеатры 
для разношерстной публики. Для 
ценителей арт-хауса в ограничен- 
ном прокате появится испанская 
драма Педро Альмадовара “Кожа, 
в которой я живу”. Для зрителей 
молодых и непривередливых стар- 
тует молодежный боевик “Погоня” 


со звездой “Сумерек” Тейлором 
Лотнером. Такой же звездной ока- 
жется романтическая комедия 
“Эта дурацкая любовь”. Для фа- 
натов экшена и мордобоя припасен 
напористый шпионский боевик 
“Профессионал” с Стэтхемом, Де 
Ниро и Оуэном. Закончится четвер- 
тая сентябрьская неделя голливуд- 
ской комедией ужасов “Ночь стра- 
ха”, в котором также будет задой- 
ствован внушительный в своей из- 
вестности актерский состав. 

Конец месяца, 29 сентября, бу- 
дет весьма насыщенным. Пощеко- 
чет нервы триллер Джима Шерида- 
на “Дом грез”, в котором на при- 
езжее семейство начнет охоту ме- 
стный маньяк. Изрядно повеселит 
публику инди-комедия “Успеть за 
30 минут” за авторством режиссе- 
ра “Добро пожаловать в Хомби- 
лэнд” Рубена Фляйшера и девчачий 
ромком “Сколько утебя...?” с Ан- 
ной Фарис во главе. Из российских 
просторов прибудет авторская ко- 
медия “Пять невест” Карена Ога- 
несяна, автора триллера “Домо- 
вой” и трагикомедии “Я остаюсь”. 
Школьникам и прочим детишкам 
достанется азиатский анимацион- 
ный мультфильм “Кунг-фу Кро- 
лик”, выезжающий на волне моды 
на стереоскопию и подражательст- 
во голливудских идеям. 

За этим все. До встречи в октя- 
бре! 

Тарас Тарналицкий 


г бойся темноты 


Беременный 


НЕДОРОГО И СЕРДИТ 


Акустическая система стандарта ТИХ о0песи 


Все началось в далеком 1982-ом году. Тогда легендарный 
Джордж Лукас только начал создавать свою звездную эпопею о при- 
ключениях джедая Люка Скайуокера. Однако, изучив все аспекты 
производства и проката фильмов, он остался недоволен качеством 
звука в большинстве кинотеатров. Он отметил, что все кинотеатры от- 
личаются друг от друга, но очень немногие из них соответствуют вы- 
соким профессиональным стандартам качественного акустического 
оформления. В итоге, Лукас вместе со своим товарищем Томлинсо- 
ном Холманом занялся разработкой критериев оценки кинотеатров. 
Его целью было убедиться, что его фильмы, как и фильмы других ре- 
жиссеров, будут точно воспроизведены зрителям, для которых каче- 
ство звука является важной частью наслаждения фильмом в целом. 


В результате Холман, собствен- 
но, и стал основным действующим 
лицом в процессе разработки но- 
вого стандарта звучания ТНХ. К 
слову, многие ошибочно считают, 
что имя стандарту дал один из пер- 
вых фильмов Джорджа Лукаса 
“Электронный лабиринт ТНХ 1138” 
{Еесхопс Габуптй ТНХ 1138 4ЕВ), 
выпущенный в 1967-ом году, или 
более известная у нас картина “Га- 
лактика ТНХ 1138” вышедшая уже в 
1971-ом году. Однако это всего 
лишь совпадение. На самом деле 
данная аббревиатура расшифро- 
вывается как Тот!пзоп Нойтап’$ 
еХреитепЕ — и не более того. К 
слову, этот легендарный изобрета- 
тель сейчас успешно работает в 
компании Арре. 

В итоге, спустя некоторое вре- 
мя новые ТНХ-системы были уста- 
новлены в двух кинотеатрах для 
премьеры фильма “Возвращение 
джедая”. Эффект был ошеломляю- 
щий, и сегодня несколько тысяч ки- 
нозалов в мире оснащены звуковой 
аппаратурой стандарта ТНХ. Но Лу- 
кас не остановился на достигнутом. 
В 1986-ом году его компания 
Тисазйит начала разработку до- 
машних ТНХ-аудиосистем, ко- 
торая заняла аж четыре года, и 
в результате около полусотни 
производителей аудиоком- 
понентов для домашних теа- 
тров имеют лицензию ТНХ. 

Надо сказать, что 
ЕисазНИт пристально 
следит за тем, чтобы 
продукция фирм-про- 
изводителей соответ- 
ствовала определен- 
ным стандартам в 
каждой части систе- 
мы. По системе ТНХ могут 


НЕДО 


быть сертифицированы О\МО-про- 
игрыватели, цифровые рекорде- 
ры, А//-ресиверы, усилители, 
громкоговорители, проекторы и 
экраны, а также кабели. Наличие 
сертификата на аппаратуре гово- 
рит о ее соответствии высоким 
критериям ТНХ Рисазйт. 
Современный ТНХ-сертифици- 
рованный А//-ресивер должен 
уметь декодировать записи в фор- 
мате 6.1 и иметь при этом семь ка- 
налов усиления: стандарт1ТНХ пре- 
дусматривает раскладку сигнала 
тылового центра методом адап- 
тивной декорреляции на два кана- 
ла. Озвучивают результат две ты- 
ловые задние колонки, располо- 
женные за слушателем. Кроме 
того, любой ТНХ-ресивер осна- 
щается системой реэквализа- 
ции. Стандарт призван адаптиро- 
вать предназначенный для боль- 
ших помещений кинотеатров звук 
для его воспроизведения в до- 
машних условиях. Также в стан- 
дарте присутствует требование 
возможности тембрального со- 
гласования всех громкоговорите- 


И СЕРД 


лей — в алгоритм настройки цент- 
ральной и тыловых акустических 
систем включают возможность эк- 
вализации по пяти полосам, а так- 
же специальной настройки по пи- 
ковому уровню баса. 
ТНХ-сертификация содержит, 
в зависимости от варианта, не- 
сколько технологий. ТНХ Меба 
Опесюг автоматически определя- 
ет параметры регулировок в соот- 
ветствии с типом носителя и фор- 
матом записи. ТНХ Адарйуе 
Оесоггейаноп (адаптивная декор- 
реляция) осуществляет раскладку 
сигнала тылового центра на два 
канала. ТНХ Ве-ЕС (система реэк- 
вализации) адаптирует студийную 
запись кинозвука для домашних 
помещений. ТНХ Тильге Макита 
— система тембрального согласо- 
вания всех громкоговорителей — 
зоны фронтальной, центральной и 
зоны тыловых акустических сис- 
тем включают возможность эква- 
лизации по пяти полосам и специ- 
альной настройки по пиковому 
уровню баса. ТНХ Шоцапе$$ Ри$ — 
система компенсации при прослу- 
шивании ниже референсного 


уровня (0 Дб) громкости. 


Есть три категории сертифика- 
ции для домашних кинотеатров: 
ТНХ №меогмед Ноте  Тпезег 
Зузетз, ТНХ ЗаесЕи Заес2 и ТНХ 
Ийга и Уйга2. ТНХ Зеес? — модер- 
низация оригинального ТНХ З@аес{ 
Сеййсавоп для АЛ/ ресиверов. ТНХ 
Заес!2-сертифицированные А/Л/ 
ресиверы разработаны так, чтобы 
удовлетворить растущие потреб- 
ности самой новой генерации лю- 
бителей домашних развлечений, 
использующей мультимедиа-кон- 
тент — О\МО, музыку и видеоигры, 
но не требовать большого, узкоспе- 
циализированного домашнего ки- 
нотеатра. Плюс, ТНХ Заес? пред- 
лагает дополнительные режимы — 
ТНХ Зитоипа ЕХ, ТНХ Стета, ТНХ 
Мизю и ТНХ Сатез. 

ТНХ Заес!2-сертифицирован- 
ные продукты разработаны для жи- 
лых помещений малого и среднего 
размера (до 700 кубических метров 
в объеме с расстояниями просмот- 
ра в 3,5 метра). ТНХ УНга2-серти- 
фикация предназначена для боль- 
ших систем предельных по качест- 
ву звучания домашних кинотеат- 
ров, имеющих узкоспециализиро- 
ванные помещения свыше 1000 ку- 


бических метров и с более чем че- 
тырехметровыми расстояниями 
просмотра. ТНХ Сен\еа итеогаеа 
Ноте Трезег Зу$етз предназна- 
чены для небольших домашних ки- 
нотеатров в жилых и гостиных ком- 
натах. Именно на таких системах и 
специализируется компания 
Гоойесй, уже несколько лет пери- 
одически выпускающая акустичес- 
кие системы стандарта ТНХ исклю- 
чительно для домашних кинотеат- 
ров. 

Первой ласточкой в свое время 
стала достаточно простая система 
Тоднесн 72-560, вопреки всем прави- 
лам имеющая в своем составе лишь 
четыре сателлита и сабвуфер. Нель- 
зя сказать, что комплект вышел дей- 
ствительно удачным, и потому спус- 
тя некоторое время на рынке появ- 
ляется еще одна система — Год{есй 
27-5300, в которой был применен 
сабвуфер с внутренним динамиком, 
а также полностью переработанные 
сателлиты, которых на этот раз, как 
и положено, было пять. Еще через 
некоторое время компания выпус- 
кает модель 1оойесп 2-5500, полу- 
чившую со временем огромное ко- 
личество наград. от различных про- 
фильных СМИ. 

Вот и новая акустическая сис- 
тема от Годйесй под названием 
Зипоипа Зоипа ЗреакКег$ 2906 при- 
звана не просто поставить новую 
планку в организации качественно- 
го акустического оформления не- 
большого домашнего кинотеатра, 
но также практически полностью 
обеспечить озвучивание комнаты 
средних размеров для самых раз 


2 ГОДУ 
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Мультимедийный 6Р$-навигатор босемег 


Нечасто со мной такое бывает, однако за все время тестирова- 
ния 1Т-гаджетов самого различного плана и назначения, пожалуй, 
только СР$-навигаторы стали для меня устройствами, которые, за 
неимением автомобиля или мотоцикла, для личного использования 
мне не особенно и нужны, но, какни странно, достаточно взять один 
такой агрегат в руки, как выпускать из них его уже не хочется. А по- 
чему бы и нет? Ведь современные СР$-навигаторы способны не 
только банально показывать дорогу от точки до точки или координа- 
ты места, в котором вы сейчас находитесь. Встречаются навигаторы 
со встроенной Вшеюо\!-гарнитурой для мобильного телефона, но, 
по свидетельствам очевидцев, подобный “бонус” далеко не всегда 
себя оправдывает из-за низкого качества звука и плохого приема- 
передачи сигнала. Полезными дополнениями являются также 
встроенные медиаплееры для аудио- и видеофайлов, калькулятор, 
мелкие игры и даже примитивный текстовый редактор или програм- 
ма для чтения электронных книг. Кто откажется от такого полезного 


спутника в дороге? 


Многие, конечно же, могут ска- 
зать, что, мол, в современных мо- 
бильных телефонах есть практиче- 
ски все те же функции. Но при этом 
они почему-то забывают, что на все 
свои дополнительные “умения” те- 
лефон расходует драгоценный за- 
ряд. баратеи, который может ока- 
заться очень нужен при необходи- 
мости экстренно кому-нибудь по- 
звонить. Да и вообще, читать книги 
и смотреть видео на миниатюрном 


экране мобильного телефона все- 
таки не так приятно, чем, не напря- 
гая зрение, читать страничку фор- 
мата средней брошюры. Примерно 
то же самое и с фильмами: дисплей 
размером с хорошую взрослую ла- 
донь несоизмеримо удобнее, чем 
экран с диагональю не шире длины 
большого пальца. Добавим к этому 
функции СР5$-навигатора, способ- 
ного показать вам короткую дорогу 
до любого нужного вам объекта в 


вашем или, что еще более замеча- 
тельно, чужом, незнакомом городе 
— ивот в вашем распоряжении по- 
является простой, удобный и впол- 
не функциональный гаджет за ми- 
нимальную цену. Во время же путе- 
шествия вы можете послушать лю- 
бимую музыку, которую сегодня 
способны поигрывать практически 
все СР$-навигаторы. 

В самом деле, приличный мо- 
бильный телефон с начинкой, спо- 
собной проиграть видео и музыку, и 
без СР$-модуля уже сам по себе 
стоит примерно на 50-100 у.е. доро- 
же, чем даже не самый дешевый 
СР5$-навигатор. Я уже не говорю про 
навороченные смартфоны и план- 
шеты, расширенные функции кото- 
рых, как правило, больше нужны уже 
после того, как вы удобно устрои- 
тесь в кресле или на диване, а не 
трясетесь в переполненном транс- 
порте. Даи стоятэти замечательные 
гаджеты в разы больше навигатора. 

Как производитель вполне ка- 
чественных, технологичных и функ- 
циональных СР$-навигаторов, 
компания @оСемег зарекомендо- 
вала себя уже довольно давно. 


Причем в ассортименте моделей 
навигаторов этого производителя 
сегодня имеются как ультранаво- 
роченные и довольно дорогие га- 
джеты с большим экраном и спис- 
ком функций, сравнимым с хоро- 
шим планшетом, так и простые и 
удобные модели, которые очень 
удобно брать с собой везде и всю- 
ду. Такие, как, скажем, СР$-навига- 
тор СоСеуег Мамод00. 

Поставляется гаджет в компа- 
нии с довольно приличной ком- 
плектацией: матерчатый чехол для 
переноски, автомобильный держа- 
тель с присоской для крепления к 
лобовому стеклу, стилус, заранее 
спрятанный в свой отсек на корпу- 
се навигатора, автомобильный 
адаптер питания для прикуривате- 
ля, кабель ИЗВ — тит ЦЗВ, руко- 
водство по быстрому старту на 
различных языках, включая рус- 
ский, подробный мануал на анг- 
лийском языке. 

Для определения и обработки 
координат в СоСе\мег Мамю400 ис- 
пользуется 42-канальный СР$-при- 
емник Медатек 3328 и процессор 
Месдатек 3351, работающий начас- 


тоте 468 МГц. Нельзя назвать такую 
начинку излишне крутой, но, если 
принять во внимание цену, для воз- 
мущений повода нет. Работает уст- 
ройство под управлением операци- 
онной системы ММпао\/$ СЕ 5.0. 
Корпус СоСеуег Мамо400 вы- 
полнен из пластика черного и сере- 
бристого цветов. Окантовка ди- 
сплея и задняя панель черные, 
глянцевые, при этом последняя до- 
вольно активно “притягивает” отпе- 
чатки пальцев. Навигатор имеет 
толщину 12 мм и смотрится вполне 
компактно, как красивый смартфон. 
На задней панели расположился 
динамик, закрытый защитной ре- 
шеткой, и кнопка сброса настроек. 
На верхнем торце навигатора нахо- 
дится клавиша включения. Вся ком- 
муникация размещена на левой 
грани гаджета: порт шт! УЗВ для 
синхронизации и заряда аккумуля- 
тора, слот для карт памяти и 3,5 мм- 
аудиоразъем для подключения на- 
ушников. Гнездо стилуса располо- 
жено в правом нижнем углу. ° 
@оСемег Мамю400 оснащен 
сенсорным резистивным экраном с 
диагональю 4.3” и разрешением 
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личных источников звукового си- 
гнала, причем как аналогового, так 
и цифрового. 

Для начала, как обычно, о ком- 
плектации. Итак, в достаточно объ- 
емной коробке я обнаружил: сабву- 
Ффер, 4 одинаковых плюс пятый уни- 
кальный сателлит, “вязанку” прово- 
дов для подключения, проводную 
управляющую консоль с многокон- 
тактным разъемом для подключе- 
ния к сабвуферу, пульт ДУ с эле- 
ментами питания, сигнальный ка- 
бель 3х3,5 мм — 3х3,5 мм. и ин- 
струкцию по подключению (рус- 
ский язык присутствует). 

В первую очередь своим внеш- 
ним видом впечатляет, конечно же, 
сабвуфер, который выполнен в кор- 
пусе из МОЕ толщиной около 12 мм 
и с внешней стороны оклеен чер- 
ной виниловой пленкой. Стоит при- 
знать, что сабвуфер не только тя- 
желый, массивный и даже как бы 
“неприступный”, но также очень 
красивый внешне. Мало того что у 
него на передней панели' имеется 
очень функциональная мембрана 
низкочастотного динамика диамет- 
ром 8” с бумажным диффузором, 
такеще сбоку корпуса врезали про- 
сто гигантский фазоинвертор, в ко- 
торый даже такой здоровяк, как я, 
сможет запросто просунуть руку. 
Правда, изогнутая конструкция тру- 
бы фазоинвертора не позволяет 
просунуть руку слишком далеко. 
Для защиты от случайных повреж- 
дений динамик сабвуфера закрыт 
несъемной жесткой металлической 
сеткой. По заявлениям производи- 
теля, сабвуфер способен выдавать 
звук мощностью до 165 Вт, что для 
домашней системы более чем до- 
статочно. 

Сателлиты системы сконструи- 
рованы достаточно просто, но, как 
видно, на редкость тщательно. Ес- 
ли присмотреться, все пять коло- 
нок имеют одинаковую форму, и 
единственным отклонением в этой 
семье “близнецов” является цент- 
ральный сателлит, который уста- 
навливается горизонтально и име- 
ет немного другое оформление, 
чем у фронтальных и тыловых коло- 
нок. Корпус каждой колонки выпол- 
нен из прочного и плотного черного 
пластика, для установки на гори- 


зонтальных поверхностях все са- 
теллиты снабжены резиновыми 
ножками вытянутой формы. При 
желании, компоненты системы 
можно разместить и на стене — для 
этого на задних панелях корпусов 
сателлитов предусмотрены специ- 
альные металлические втулки с 
резьбой. Для воспроизведения 
средних и высоких частот в каждом 
сателлите применяется всего один 
широкополосный динамик с бу- 
мажным диффузором и мягким 
подвесом. 

Несмотря на свои компактные 
размеры, сателлиты способны вы- 
давать звук не только очень высо- 
кого качества, но и более чем при- 
личной, особенно для домашней 
акустики, громкости — аж по 67 Вт 
на каждую колонку. Запас по мощ- 
ности у динамиков системы на- 
столько велик, что комплект спосо- 
бен без труда справиться с озвуч- 
кой даже весьма объемной комна- 
ты. Подобного результата при 
сравнительно небольших размерах 
сателлитов удалось достичь через 
применение динамиков с особой 
конструкцией диффузоров. По цен- 
тру каждого динамика имеется то- 
ченый алюминиевый сердечник, 
устраняющий нежелательный ре- 
зонанс, с которым уже не могут 
справиться деревянные корпуса 
колонок, и предотвращающий ис- 
кажение звука даже на самых высо- 
ких уровнях громкости. Главное — 
правильно расставить сателлиты в 
комнате. 

Подключение компонентов си- 
стемы к сабвуферу происходит с 
помощью комплектных кабелей, 
которые, при желании, можно за- 
менить на более длинные, и пру- 
жинных зажимов, часто использу- 
ющихся в бюджетной акустике вы- 
сокого качества. Все необходимые 
разъемы для подсоединения коло- 
нок и источников звука расположе- 
ны на задней панели сабвуфера, на 
специальной пластиковой поверх- 
ности, которая. в свою очередь, 
смонтирована на большой метал- 
лической пластине, выполняющей 
также функции радиатора охлаж- 
дения. 

Сигнал может подаваться в 
аналоговом виде на привычную 
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480х272, способным отображать до 
65536 оттенков. Яркость дисплея 
достаточно высокая, да и контраст 
не подвел, вот только, как и все его 
“коллеги”, экран блекнет на ярком 
солнце. 

Присоединение крепежа к ло- 
бовому стеклу посредством мощ- 
ной присоски заняло не более од- 
ной минуты. Надо сказать, что до 
недавних пор я очень скептически 
относился к подобному способу 
крепления тех или иных приспособ- 
лений. Однако, стоит признать, в 
данном случае “корзинка” намерт- 
во присосалась к стеклянной по- 
верхности и ни под каким видом 
просто так не хотела от нее отры- 
ваться. Сам навигатор крепится к 
кронштейну довольно легко и быст- 
ро. Только учитывайте, что крон- 
штейн пластиковый и его защелки 
при определенном усилии легко от- 
ломать. 

После включения грузится на- 
вигатор достаточно быстро, и пос- 
ле исчезновения фирменной за- 
ставки на экране появляется меню 
из трех крупных значков, располо- 
женных горизонтальным рядом. 


группу 5.1 (3х3,5 мм) или на сте- 
реофонический вход НСА. Кроме 
этого, есть два оптических входа и 
один коаксиальный. Все они пол- 
ностью независимы, и для пере- 
ключения задействован электрон- 
ный коммутатор на проводной кон- 
соли управления. К слову, данная 
консоль, как и сателлиты, выполне- 
на из пластика и смотрится просто 
превосходно, дополняя своим ди- 
зайном общий внешний вид самой 
системы. 

Для установки на горизонталь- 
ной поверхности консоль, как и са- 
теллиты, имеет резиновые ножки. 
Она, как я уже упоминал выше, 
присоединяется к сабвуферу с по- 
мощью многоконтактного разъ- 
ема, напоминающего стандартный 
У@А-разъем на старых мониторах. 
Коммутационный провод доста- 
точно длинный, консоль можно ус- 
тановить на приличном расстоя- 
нии от сабвуфера. В центре управ- 
ляющей панели блока управления 
расположена большая круглая 
ручка для регулировки громкости, 
причем как общей, так и по кана- 
лам в отдельности. Что именно ре- 
гулировать, вы можете выбрать с 
помощью специальной клавиши, 
при этом на правой части лицевой 
панели будет загораться соответ- 
ствующий сигнальный светодиод с 
пиктограммой. Кроме того, вход 
источника звука, а также режим 
воспроизведения — выбираются 
кнопками в левой части, здесь же 
расположены светодиоды для на- 
глядной индикации. Кроме всого 
этого, сбоку есть дополнительный 
разъем для наушников и еще один 
вход в виде 3,5 мм-разъема, на- 
пример, для портативного проиг- 
рывателя. 

Таким образом, вы можете, ис- 
пользуя входы на сабвуфере и упо- 
мянутый вход на консоли, одновре- 
менно подключить к !одйесй 
Эитоипа Зоипа ЭреаКег$ 2906 до 
шести источников звука, включая 
телевизор, О\О-, ОМВ- или Вю-гау 
проигрыватель, ХБох 360, 
РауЗ1авоп 3, ММ, медиаплеер, ГК, 
ноутбук или Мас. 

Для большего удобства в уп- 
равлении системой конструкторы 
предусмотрели беспроводной 


Возвращаясь к теме, затронутой в 
самом начале обзора, могу сказать 
сразу, что как мультимедийный 
плеер СоСеуег Мамо400 показал 
себя неплохо. Изначально навига- 
тор имеет средства для просмотра 
графических файлов, аудиоплеер и 
видеопроигрыватель. Управлять 
приложениями очень просто, нет 
никаких сложных меню, плейлистов 
и прочих наворотов. Качество вос- 
произведения видеофильмов и фо- 
тографий нельзя назвать идеаль- 
ным, но для походных условий оно 
очень хорошее. Управление вполне 
гибкое, простое и функциональное, 
и сним легко справится кто угодно. 

Файлы небольшого разреше- 
ния и объема плеер навигатора 
проигрывает без всяких проблем, 
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однако видеофайлы ОМХ, сжатые с 
высоким разрешением, время от 
времени существенно приторма- 
живают. Процессор’ МеФаТек 
МТЗ351, похоже, все-таки не рас- 
считан на такую производитель- 
ность. Впрочем, при желании с по- 
мощью любой программы для кон- 
вертирования видео фильмы мож- 
но перевести в менее ресурсоем- 
кий формат с меньшим разреше- 
нием, после чего проблемы с при- 
тормаживаниями исчезают полно- 
стью. Само собой, с показом фото- 
графий и воспроизведением музы- 
ки ничего подобного не происхо- 
‘дит. Все показывается и играется 
прилично. 

Для любителей поиграть в про- 
стые казуальные игры в навигаторе 


пульт управления. Правда, в слиш- 
ком большой функциональности 
его не уличишь. На панели пульта 
расположены лишь четыре основ- 
ные кнопки в виде кольца и три 
вспомогательные клавиши. С по- 
мощью первых регулируется гром- 
кость, а вторая группа предназна- 
чена для выбора входа и перевода 
системы в ждущий режим. 

Что касается качества звучания, 
то, как и следовало ожидать, уни- 
кальная конструкция динамиков са- 
теллитов оправдала себя в полной 
мере. Средние и высокие частоты 
превосходно сбалансированы и на 
редкость прозрачны. Запас по 
мощности у сабвуфера просто ог- 
ромен, и вы вряд ли будете исполь- 
зовать его на всю катушку. В обыч- 
ной квартире просто не найдется 
помещения для того, чтобы выкру- 
тить басы на полную, не рискуя “по- 
звать в гости" соседей. 

Для тестирования я традицион- 
но использовал самые разнооб- 
разные диски с музыкой и фильма- 
ми разных стилей и направлений — 
отрока и мелодрам до техно и фан- 
тастических супербоевиков. Буду- 
чи подключенной к телевизору с 
оптическим выходом и возможнос- 
тью воспроизводить фильмы с 
ОТ$-дорожкой, акустика показала 
себя просто превосходно. Для пу- 
щего размаха я подключил систему 
еще и к шестиканальному выходу 
на звуковой плате компьютера, 
стереовыходу на консоли М, коак- 
сиальному цифровому выходу на 
О\МО-плеере и — через стереовход 
на консоли управления —- к сторео- 
выходу планшетника 1Рад. Полу- 
чился настоящий мультимедийный 
комплекс, и даже остался еще 
один оптический цифровой вход на 
сабвуфере. Во всех предлагаемых 
вариантах работы акустика вела 
себя очень хорошо. При этом, даже 
будучи подключенным к стереовы- 
ходам, в пятиканальном режиме 
комплект выдавал качественную и 
широкую звуковую панораму, рас- 
кладывая звук на все каналы. Про- 
верить качество воспроизведения 
стандартаТНХ мне удалось с помо- 
щью Б\УО-плеера и диска с видео- 
концертом группы Сгедопап$, за- 
писанном как раз в ТНХ. Впечатле- 


Спецификация: 
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ния — колоссальные. После вклю- 


чения первого же трека стены в 
комнате буквально “исчезли” — ия 
оказался в том самом древнем 
храме, в котором монахи из 
Сгедопап$ записывали свои песни 
со всей его превосходной акусти- 
кой. 

Итог: Шикарный внешне, пре- 
восходно продуманный конструк- 
тивно и впечатляюще мощный 
комплект не только для создания 
домашнего кинотеатра как с О\МО- 
плеером, так и на основе компью- 
тера, но и для объединения в еди- 
ную мультимедийную систему 
всех ваших источников аналогово 
го и цифрового акустического си- 
гнала. Поддерживаемые стандар- 
ты Оофубю\а!, ОТ$ и, конечно же, 
ТНХ делают комплект одиесй 
Зитоипа Зоипа Зреакег$ 2906, по- 
жалуй, самой лучшей акустической 
системой в своем ценовом диапа- 
зоне. К слову, стоит данный агре- 
гат для своих возможностей весь- 
ма недорого. Рекомендованная 
цена на него составляет 350 у.е. 
Впрочем, отечественные продав- 
цы эти рекомендации успешно иг- 
норируют, предлагая систему, в 
силу ее уникальности, за сумму 
около 510-520 у.е. Хотя, если чест- 
НО, ОНО ТОГО СТОИТ. 


Иван Ковалев 
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Процессор: МефатТек 3351, 468 МГц 
Операционная система: М/паом5 СЕ 5.0 
Дисплей: 4.3”, сенсорный, 480х272, 65536 цветов 


Звук: встроенный динамик 


Оперативная память: 64 Мб ЗОВАМ 


Встроенная память: 2 Гб 


Поддержка карт памяти: плюго50 (Тгап$Наз!), пиюгоОНС (макс. 8 Гб) 


Батарея: Ц-0п 


Время автономной работы: 2,5 часа в режиме СР$ 


Цена: около 130 у.е. 


имеется набор из шахмат, тетриса, 
покера иеще пяти игр на трениров- 
ку мозгов. Если же вы пожелаете 
почитать на навигаторе книжку, 
можно запустить стороннее прило- 
жение под ` \ММпСЕ, например, 
АВеааег, которое поддерживает 
кучу текстовых форматов, включая 
популярный РЕВ2, ТХТ и даже ООС. 
Программа очень быстрая и удоб- 
ная. Пользуюсь сам. 

Что касается своей основной 
функции, навигации, то здесь все 
так, как и должно быть. В качестве 
навигационного ПО вы можете ис- 
пользовать любую программу под 
МАпСЕ: Маме, 1908 или очень удоб- 
ную и довольно недорогую утилиту 
“Автоспутник” с красивой графи- 
кой, удобным интерфейсом и алго- 
ритмом прокладки маршрутов да- 
же лучше, чем у мегапопулярной у 
нас Мамце!. Качество приема сигна- 
ла отличное. На холодный старт 
уходит около 20 секунд, после чего 


навигатор стабильно “видит” 8-13 
спутников, в зависимости от поло- 
жения на местности и чистоты не- 
ба. В навигационном режиме от 
встроенной батареи устройство 
проработало чуть больше двух ча- 
сов при средней яркости экрана. В 
режиме чтения книг и проигрыва- 
ния музыки это время можно умно- 
жить примерно на два или на два с 
половиной. 

Итог: Если вам нужен карман- 
ный гаджет, способный проложить 
путь в незнакомом. городе, пока- 
зать кино, проиграть музыку и про- 
демонстрировать фотографии или 
электронную книжку и ничего боль- 
ше, то СоСемег Мамю400 может 
оказаться весьма полезным уст- 
ройством за сумму, несравнимо 
менышую, чем мобильный телефон 
с такими же функциями. 


Иван Ковалев 
ЗИЙеп{Мап@ии.Бу 


КИНО 


Не отпускай меня 


Названиеворигинале: Мемее МеСо 
Жанр: драма 

Режиссер: Марк Романек 

В ролях: Кэри Маллиган, Эндрю 
Гарфилд, Кира Найтли, Иззи Мейкл- 
Смолл, Чарли Роу, Элла Пернелл, 
Шарлотта Рэмплинг, Салли Хокинс, 
КейтБоус Ренна, Ханна Шарп, Крис- 
тина Каррафилл, Оливер Парсонс 
Продолжительность: 105 минут 


Уже названием задается лей- 
тмотив настроения на весь про- 
смотр — в состоянии трогательной 
атмосферы повышенной чувстви- 
тельности, когда все органы чувств 
настроены на максимум, обостре- 
ны до предела. “Дорогой, поцелуй 
меня, поцелуй меня и никогда, ни- 
когда не отпускай меня”, — звучит 
песня /иду Виаддемаег (выдуман- 
ная Исигуро исполнительница, са- 
му песню в экранизации исполнила 
Запе Мопрей под музыку Рэйчел 
Портман) на старой потрепанной 
аудиокассете, которую подарил 
маленький Томми маленькой Кэт- 
ти. Простые, несколько наивные 
слова композиции, давшей назва- 
ние как роману, так и экранизации, 
в настоящем времени переворачи- 
вают происходящее с головы нано- 
ги, углубляют повествование, при- 
обретают окраску рокового смыс- 
ла. Фраза “Просто не отпускай ме- 
ня” окрашивается в новые цвета, 
отсвечивается новыми красками, 
становится одной из тех, что дей- 
ствительно важны. Потому что не 
отпустить не получится. Только неу 
главных героев. Только не у нас. И 
не у вас. Какая трагедия! Как это 
все чудовищно несправедливо! Чу- 
довищно, потому что происходит; 
чудовищно, потому что происходит 
не только на белых страницах одно- 
именного романа или на белом по- 
лотне экрана в кинотеатре, а прямо 
здесь и сейчас, рядом с вами, сле- 
ва от меня, с вами. Несправедливо, 
потому что Романек, как и ранее 
Исигуро, невзирая на вымышлен- 
ную вселенную, напоминает: кино 
— это не иллюзия. 

Не получится назвать иллюзией 
и оригинальный роман букеровско- 
го лауреата, британского писателя 
родом из Японии Кадзуо Исигуро, 
хотя многим очень хочется. Уж 
сколько ни пинали главных героев 
заихкажущуюся инертность, отсут- 
ствие желания борьбы за право 
продолжать жить на страницах кни- 
ги и после финального “Конец”, да 
только все впустую. Одна большая 
чувственная, эмоциональная мета- 
фораначеловеческую жизнь может 
весыма неохотно восприниматься 
на глаз и слух, поскольку, по сути, 
весь оригинал “Не отпускай меня” 
— это настроение, слегка сенти- 
ментальное, чуть трогательное, 
чертовски эмоциональное; просто 
настроение. 

Для того чтобы перенести на- 
строение, помочь зрителю его пой- 
мать, и поймать его правильно, 
превратить книгу в чувственную 
драму и тонкий, взыскательный, 
интеллектуальный памфлет, пред- 
лагающий познавать себя исключи- 
тельно эмпирическим путем, со- 
бралась действительно классная 
команда. Режиссерское кресло за- 
нял один из самых перспективных и 
амбициозных авторов современно- 
го киноискусства клипмейкер Марк 
Романек (режиссер, который нику- 
да не спешит, много учится, но уже 
снял блистательную драму “Фото 
за час”), адаптировать роман Иси- 
гуро до состояния сценария вы- 
звался британский прозаик Алекс 
Гарленд, композитором стала не- 
безызвестная обладательница “Ос- 
кара” за лучший саундтрек (фильм 
“Эмма” Дугласа МакГрата) Рейчел 
Портман. В дополнение, тройку 
главных ролей оккупировали обла- 


дательница премии ВАЕТА за луч- 
шую женскую роль Кэри Маллиган, 
лауреат премии ВАЕТА-ТУ Эндрю 
Гарфилд и известная каждому 
школьнику Кира Найтли. Все эти 
люди априори обещали как мини- 
мум достойно экранизировать ве- 
ликолепный роман Исигуро. 

Фильм начинается в виде при- 
вычного академичного британского 
памфлета про недостатки консер- 
вативной системы образования, 
которая уже который год как канула 
в Лету. 

В сущности, первыми кадрами 
Марк Романек безболезненно вво- 
дит зрителя в вымышленный мир 
Исигуро, да так, что сам зритель 
этого не замечает. Тут все привыч- 
но: обаятельные детишки бегают 
по закрытой территории школы- 
пансионата, гуляют в показательно 
одинаковой и невзрачной школь- 
ной форме, кого-то дразняти зади- 
рают на спортивной площадке, по- 
ют хором песенки в актовом зале, 
злая директриса отчитывает кого- 
то за курение, по территории учеб- 
ного заведения расползаются жут- 
кие слухи про пропавших ребяти- 
шек, что ранее рискнули перелезть 
через забор и скрыться в неизвест- 
ном направлении. Замкнутый мир. 
Стоическая антиутопия системы 
образования. Но уже спустя десять 
минут хронометража учительница 
мисс Люси срывается и вместо то- 
го, чтобы рассказывать ученикам 
про светлое будущее с огромными 
возможностями выбора профессии 
по вкусу и способностям, сообщает 
им, что они все клоны и впереди их 
ждет только участь доноров. Один 
или два раза, может быть, три. По- 
том — смерть. И не надейтесь, меч- 
ты не сбываются. Мисс Люси 
увольняют. 

Марк Романек относится к пер- 
воисточнику очень бережно и, в не- 
котором роде, идеально с точки 
зрения экранизации: сохраняет 
структуру, интонацию и даже ритм, 
что в конечном итоге позволило пе- 
ренести роман на кинопленку на- 
столько полноценно, что не при- 
шлось даже заново создавать и на- 
страивать такую абстрактную вещь, 
как атмосфера — она не только не 
потерялась, но даже не помялась. 
И это при том, что пара Романек- 
Гарленд сделала повествование 
куда компактнее и слегка переста- 
вила акценты. Если для Исигуро ос- 
новная тема — свобода воли, пол- 
ное ее отсутствие и “нормальная 
жизнь”, т.е. рутина в любой точке 
мира и времени, то в фильме появ- 
ляются элементы ненавязчивой 
(скорее, эмоциональной) морали и 
идея спасения. Спасение светит 
из-за туч, отбрасывает блики на ли- 
ца героев на протяжении всего 
фильма, и, несмотря на то, что они 
не хуже нас понимают, что эта со- 
ломинка не просто прогнила, а и 


вовсе мираж, всеми силами пыта- 
ются за нее ухватиться — таковаче- 
ловеческая природа. Спасения до- 
стойна, разумеется, только истин- 
ная любовь; любить, разумеется, 
могут лишь люди — у клонов, по 
версии мира, существующего в “Не 
отпускай меня”, души нет. Но если 
появится — спасение обеспечено. 
Все рисунки, все созданное героя- 
ми якобы уходит в некоторую гале- 
рею, где их старательно исследуют 
и приходят к выводу, есть у авторов 
душа или нет. Естественно, ее ни- 
когда не найдут, да и не ищут. Но 
это ни в коем разе не смущает ге- 
роев, которые постоянно разбира- 
ются в том, кто кого больше любит. 
И сформировавшийся изначально 
любовный треугольник обостряет- 
ся до такой степени, что о его углы 
вполне можно порезаться. 

Вторая треть фильма буквально 
оцарапана этими углами, когда 
троица героев еще только-только 
знакомится с данной им действи- 
тельностью, имеет свой набор на- 
дежд, и чаяний от сердечных щед- 
рот, даже не представляя своего 
печального будущего, не осознавая 
тщетность своих устремлений. За- 
то на фоне обывательской скуки, 
терзаемой все теми же остро отто- 
ченными углами треугольника, яр- 
ко, броско, незабываемо проявля- 
ются характеры героев: вся инфан- 
тильность Кэтти, безынициатив- 
ность Томми и пробивная наглость 
Рут. Впоследствии углы округлятся, 
притупятся, чего не получится ска- 
зать о чувствах главных героев. 
Причем в последней трети хроно- 
метража как акцент любовных воз- 
дыханий сменится на череду ис- 
кренних г. ‘лубоких выдохов, так и 
эмоциональное мироощущение 
персонажей сделает сдвиг в сторо- 
ну обреченного понимания своей 
безрадостной роли в мире, соб- 
ственной печальной участи. Впос- 
ледствии хэппи-энда не будет, но 
большую часть фильма мелькаю- 
щие картинки: будут удерживать 
зрителя у экранов не только тща- 
тельно выверенными и удачно вы- 


хваченными кадрами и терпко-тем- 
ной медитативной атмосферой, но 
и незримой, повисшей в воздухе 
напряженностью и расслабленнос- 
тью героев, выраженными через 
удивительное актерское обаяние и 
блестящую драматургию. 

Марку Романеку удивительно 
точно, тонко и емко удалось пой- 
мать не только меланхолично-ме- 
тафорическую волну первоисточ- 
ника Исигуро — слегка искривлен- 
ный срез человеческой жизни, но и 
так же аккуратно, бережно, но вме- 
сте с тем метко поднять весьма 
значимые социальные и гуманис- 
тические вопросы. Полное отсут- 
ствие свободы воли, убежденная 
необходимость едва ли не слепо 
верить в догмат фантастического 
мира “Не отпускай меня”, следо- 
вать некоему абстрактному долгу 
— все это режиссер демонстриру- 
ет с полной беспристрастностью и 
чуть ли не с хирургическим хладно- 
кровием. Как и принято в мире ав- 
торского кино, не исключая фести- 
вального мейнстрима, автор позво- 
ляет зрителю самому решать, когда 
плакать, а когда смеяться, во что 
верить, а что то ли слепо, то ли уп- 
рямо отвергать. Профессиональ- 
ная минималистская манера ре- 
жиссуры с акцентами на вроде бы 
неважных мелочах, статичных дета- 
лях, нарочито по-азиатски затяну- 
тые общие планы и по-европейски 
передержанные съемки крупным 
планом — Романек демонстрирует 
удивительную отстраненность от 
повествования, полностью под- 
тверждая свое звание одного из 
перспективнейших киноавторов 
сегодняшнего дня. 


Драматический, даже траги- 
ческий апогей всего происходя- 
щего на экране, размеренное 
тоскливое послесловие, несу- 
ществующая Джуди Бриджуотер 
вытягивает последнее “Никогда, 
никогда не отпускай меня”, тит- 
ры. А настроение остается. 


Слава Кунцевич 


Писатели-толстосумы 


Американец Джеймс Паттер- 
сон, автор серии остросюжетных 
романов о психологе Алексе 
Кроссе, стал самым высокооп- 
лачиваемым писателем по вер- 
сии журнала “Ройе5$”, в очеред- 
ной раз подведшего итоги года по 
заработанным сочинительством 
деньгам. Паттерсон с мая 2010-го 
года по апрель 2011-го заработал 
84 миллиона долларов. На втором 
месте рейтинга журнала оказа- 
лась романистка Даниэла Стил с 
доходом в 35 миллионов долла- 
ров, на третьем — Стивен Кинг, 
который заработал за 12 месяцев 
28 миллионов. 


В десятку также попали автор 
детективных романов Джанет 
Иванович (22 миллиона долла- 
ров), Стефани Майер, автор се- 
рии вампирских романов “Сумер- 
ки” (21 миллион долларов), и ав- 
тор сопливо-любовных историй 
Николас Спаркс (16 миллионов). 


Релизы 


Осень — лучший сезон для 
чтения, можно сказать, что осень 
и книги созданы друг для друга. 
Поэтому, не тратя времени и про- 
странства, переходим сразу к но- 
винкам. В серии “Интоллоктуйль 
ный Обостсоллор” ог издали 
“Эксмо" под названием “Добрый 
человек Иисус и негодник Хри- 
стос” вышел новый роман Фили- 
па Пулмана, в новой серии “Мем 
Асбоп” — роман “Игрок” Иэна 
Бэнкса, ав серии “СоБа!/Воок” — 
книга “Год потопа” Маргарет 
Этвуд. Также не стоит забывать о 
визуальной новелле Нила Гейма- 
на под именем “Тпе Запатап. 
Песочный человек. Книга 2. Ку- 
кольный домик” и свежем пере- 
воде романа “Таинство” Клайва 
Баркера. 


НИЛ ГЕЙМАН 


ГЕ УАХОМАМ 
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Также квашим услугам первое 
издание на русском романов 
“Смех Циклопа” Бернара Вер- 
бера, “Лиза из Ламбета” клас- 
сика британской прозы Уильяма 
Сомерсета Мозэма, пара “Неме- 
зида” и “Вожделение” послед- 
него лауреата международного 
“Букера” Филипа Рота и новый 
роман Владимира Орлова под 
названием “Лягушки”. 

Любителям развлекательной 
прозы приглянутся такие новинки, 
как, например, новый роман цик- 
ла “Вселенная “Метро 2033”” под 
названием “Метро 2033. Сани- 
тары” Сергея Зайцева, новую 
работу Шалыгина Вячеслава 
“Грозовой фронт” в цикле “Зона 
смерти” и из цикла “Обитаемый 
остров” роман “Один в поле” Ан- 
дрея Ерпылева. Не остался без 
новинок и “Этногенез” — “Пан- 
гея. Книга 1. Земля гигантов” 
Дмитрия Колодана. 

Негусто. Но на этом, к сожале- 


нию, все. 
Слава Кунцевич 


НАША ПОЧТА 


Добрый день, читатели! На связи «Наша почта», в которой появляются 
ваши письма. Откуда появляются письма? Их не находятв капусте и не при-. 
носит аист, обычно их доставляет почтовик. Письма всегда приходят под-_ 
писанными, потому что почтовик хорошо знает, кто отправил письмо. Тем. 
не менее эти имена и адреса на страницах газеты не появляются. Почему? 
Потому что иначе случаются странные вещи. Бывает, приходит письмо от 
Маши, а начинаешь читать — и оказывается, что Маша — это он и зовут его 
Сережа. А бывает, приходит письмо от Васи, а в самом письме написано, 
что он не Вася, а СгагубетопХхХХ. Поэтому, чтобы никого не обижать, беру 
подписи только из самого письма, к телепатии почтовика не прибегаю. По- 
жалуйста, помните об этом, если захотите написать в «ВР». Е 

Теперь не удержусь от пары слов о геймерском. В августе и начале сен- 
тября снова вышел из сумрака киберспорт — прошли игры Мюйа Субег 
Сатез. Во второй день на соревнованиях по З!агСгай 2 случилось несколь- 
ким компьютерам оказаться свободными. Нетрудно догадаться, что их тут 
же оккупировали любители стратегий из зрителей. Но играть они начали не 
в ЗНагСгаЯ 2, ав Оо!А А!З!вг$. Оо{А как киберспортивная дисциплина за по- 
следний год стала популярной как никогда. Одна из ее продолжательниц, 
Ееадие о! 1 едеп4$, вошла в список игр МСС. По другой, Оо\а 2, совсем не- 
давно прошел турнир на выставке датезсот'2011 с призовым фондом бо- 
лее миллиона долларов. Присматривается к нише и Вй2гага: режим ОБаа 
появится в первом дополнении к З!агСгай 2, а совсем недавно его обнару- 
жили в Сабо 3, распаковав архивы бета-версии. Вот так вот из грязи в кня- 
зи буквально за один год. Интересно, какая из наследниц любительского 


мода победит в этой мировой войне? 


Такие вопросы не дают спать по ночам мне.)) Но давайте, наконец, по 


читаем ваши. 


|1 [Боо@!е$$] 
— 
Здрасте вам ВР. Привет Почта- 
льону (жму руку). Машу рукой 
всем читателям этого издания. 
Не сопротивляюсь, пока моей ру- 
кой машут. 


Покупаю вашу газету ежеме- 
сячно уже, наверное, лет 8 или 9. К 
сожалению, первые, номеров 15 
или 20, которые я купил, у меня не 
сохранились. Эх... Кстати вопрос: 
в самой же редакции наверняка 
хранятся все номера ВР. Есть ли 
хоть какая-то возможность их 
приобрести? (в смысле началь- 
ные номера). Думаю очень мно- 
гие читатели не против этого. 

Хранятся-то наверняка, да толь- 
ко не в бумажной версии. Если вас 
устраивает электронная версия, за- 
ходите в наш архив (ВНр:/ Имлм\м. 
пез1ог.ттзК.Бу /мг/агсмуе.Вит!). А 
чтобы переиздать их в «твердом ви- 
де», желающих купить должно быть 
действительно очень много. 


Да конечно сейчас можно уз- 
нать всю инфу из нета, но все-та- 
ки, ВР это ВР. Во-первых: мне 
больше нравится читать бумаж- 
ное издание (т.е. газету) нежели с 
экрана. Во-вторых: тут можно уви- 
деть свой взгляд на мир игр, желе- 
за, фильмов и т.п. Ну и в-третьих: 
это же наше родное издание, по- 
купать которое я уже просто при- 
вык. Обычно после покупки газе- 
ты самые интересные для меня 
новости я ещечитаю на ходу от ки- 
оска к дому:). Помню я ещете вре- 
мена (как давно это было), когда 
каждый день я переменах в школе 
я мучил вопросом продавщиц в 
киоске: «Виртуальные радости 
есть свежие?». И сколько было 
радости, когда мне отвечали «да». 
Тогда и ВР, если мне не изменяет 
память, стоила меньше 1000. Не в 
цене дело конечно. 3000 в месяц 
за хорошее чтиво — это совсем 
крохи. (3 талончика). 

Даже если талончики разные, все 
равно их гораздо менее интересно 
читать.)) 


Тема, которую я хотел затро- 
нуть, уже не раз тут обсуждалась, 
но тем не менее. Высказаться хо- 
тел о будущем игр. Да, понятно, 
что графика все будет боле и бо- 
лее реальной, она и так уже в не- 
которых играх весьма и весьма хо- 
роша, все больше и больше будет 
выпускаться З4 игр, с физикой во- 
обще в основном все порядке, не 
так редко встречаются игры, где 
она уже очень реалистична (тот 
же НаЧ-Е Не 2). Но, по идее, не за 
горами то время (надеюсь, я до- 
живу до такого), когда появится 
виртуальная радо... реальность 
=).. Для меня идеалом является 
та, которая описана в дилогии о 
дайверах и Глубине С.Лукьяненко 
(«Прозрачные витражи» я не счи- 
таю за полноценную книгу). На- 
верняка ее многие читали. Я, на- 
пример, не раз. Я часто думал, как 
было бы круто: нацепил на башку 
шлем вечерком после работы и 
понеслось.) Боюсь в так называе- 


мом «Смертельном лабиринте» я 
проводил бы почти все свободное 
время. Ведь оно дело сидеть дома 
в удобном кресле смотреть на эк- 
ран и водить мышкой по коврику, 
нажимая клавиши на клавиатуре. 
И совсем другое самому, будучи 
облаченным, в броню (доспехи), с 
пушкой (мечом, луком или посо- 
хом) наперевес бегать по уровням 
и отстреливать монстров и других 
игроков. Можно принять участи в 
гонках, различных там боях типа 
Мома! СотБа{ или З4тее{ Ромег. 
Или же просто погулять по вирту- 
альному городу, поесть виртуаль- 
ной еды, выпить виртуального ал- 
коголя и т.п.) Эх. Мечты-мечты, 
суждено ли им сбыться? Никто по- 
ка, что не знает ответа. Но я не те- 
ряю надежды. Все-таки я верю, 
что хотя бы лет через 20-30 (для 
развития технологий, по-моему, 
более чем огромный срок). Как го- 
ворится, поживем — увидим. По 
этой теме, видимо, все. 

Если бы вдруг появилась Глуби- 
на, никто бы особо не удивился — 
есть ведь Интернет. А удивиться 
очень важно, многие миллионы лю- 
дей должны забыть про все на свете 
и начать осваивать новую реаль- 
ность. Как они осваивали Интернет. 
Только тогда получится что-то в са- 
мом деле новое. Будет ли так? Обя- 
зательно будет. В серой коробке, на- 
зываемой «мозг», спрятано еще мно- 
го секретов, которые люди захотят 
освоить своим сознанием. Как обыч- 
но, вначале для науки, потом — для 
военных целей, а в конце концов — 
ради игр. 


Что насчет самой газеты. В це- 
лом все ништяк. Очень понрави- 
лась рубрика в десятку (или какее 
там). Так держать. Побольше так- 
же (по крайне мере для меня) хо- 
телось бы обзоров «Пыльные пол- 
ки». Поскольку являюсь гейме- 
ром с достаточно большим ста- 
жем, и помню, а также регулярно 
запускаю многие старенькие, но 
от этого не мене замечательные 
издания, типа ЦТ 99, первый Ста- 
рик, Варик, Дьяблу и прочие. Не- 
известно почему в последнее вре- 
мя (уже достаточно давно) исчез- 
ли рейтинги игр и фильмов. Я по- 
дозреваю из-за того, что голосует 
слишком мало народа. (Это ко- 
нечно совсем небольшой минус). 
Это... кстати хотел узнать есть и 
книги про вселенную Ооот? Если 
есть подскажите ссылочки плиз. 

Как ни странно, по вселенной 
Роот книг нет. Хотя вы можете по- 
пробовать разыскать «Библию 
Боот» и узнать, какой у этой игры 
должен был быть проработанный 
сюжет по изначальной задумке. 


Ну, видимо собственно и все. 
Пора приниматься за работу =)). 
Письмо можно разрывать коммен- 
тами как вам понравится. Всем по- 
ка, возможно еще напишу. 

Пока. Обязательно пишите. 


и а" [Дмитрий аКа }ате$007] 
Привет, многоуважаемая ре- 
дакция ВР! 
Привет, Дмитрий. 


Долго разглагольствовать не 
буду, а постараюсь перейти как 
можно быстрее к делу. 

Хоть я и увлекаюсь играми, но 
назвать себя геймером не могу, 
так как ночи за компьютером не 
провожу и деньги, чтобы купить 
лицензию в день премьеры, не от- 
кладываю. Однако «Виртуалку», 
на которую меня «подсадил» 
брат, покупаю ежемесячно уже 
три года. В целом ВР для меня это 
что-то вроде путеводителя. Я чи- 
таю газету, смотрю какие появи- 
лись новые игры (фильмы, книги), 
а потом выбираю, что из этого для 
меня наиболее интересно и стоит 
ли вообще тратить на это деньги. 

Но не буду уходить от темы. 
Игры «$.Т.А.Ь.К.Е.В.»› мне по-на- 
стоящему понравились и затянули 
надолго. Но когда я увидел еще 
серию книг, то загорелся желани- 
ем прочитать хотя бы одну. Прочи- 
тав (первой моей книгой оказа- 
лась «Холодная кровь») мне захо- 
телось написать что-нибудь по- 
добное. И так как всякие сочине- 
ния в школе я писал довольно не- 
плохо, да и друзья не раз говори- 
ли, что у меня фантастические 
рассказы получались бы клас- 
сные, я решил написать если не 
книгу, то хотя бы достойный рас- 
сказ. 

Писать мне понравилось и ока- 
залось довольно легко. Понемно- 
Гу исписанные страницы увеличи- 
вались, и увеличивалось числотех, 
кто как-либо узнавал, что я пишу 
книгу. В итоге дошло до того, что о 
моих талантах узнал классный ру- 
ководитель и выставил меня на 
конкурс школы «Лучший фантас- 
тический рассказ». Рассказ ока- 
зался на космическую тему (и был 
написан как раз ко Дню Космона- 
втики) и в итоге занял первое мес- 
то в моей возрастной подгруппе. 

Хочется узнать ваше мнение и 
мнение людей в целом о рассказе, 
ав будущем и о книге. Подскажи- 
те, куда можно отослать предмет 
моего скромного творчества. 

Удачи и процветания вашей 
газете. Буду и дальше с наслажде- 
нием читать «ВР». С уважением, 
Дмитрий аКа Лате$007. 

Это может показаться слишком 
смелым, но я бы сходу отправил рас- 
сказ в нормальное российское изда- 
тельство (вроде «АСТ») или в жур- 
нал фантастики («Если»). Там не не- 
божители сидят, продвигать новых 
авторов — их работа. Вариант по- 
проще — Интернет-журнал «Самиз- 
дат» (ВИр:/ /затИЬ.ги/). Регистри- 
руетесь, выкладываете свой рассказ 
и участвуете в многочисленных кон- 
курсах. Параллельно наблюдаете, 
какие темы интересны издательст- 
вам. Надеюсь, немного помог. 

Успехов в творчестве! 


`Алексей аКа Ок] 


Здравствуйте Артем и другие 
сотрудники «ВР», а также все, кто 
приобщен к прекрасному вирту- 
альному миру. Так получилось, 
что пишу Вам третий месяц под- 
ряд, за что и извиняюсь, так как 
возможно занимаю драгоценные 
лишние строки в НП не дав выска- 
зать свое мнение кому-то еще. Но, 
у меня есть веские на то причины. 
Как говорил один великий чело- 
век: «Кто владеет информацией 
— тот владеет миром». И очеред- 
ным своим письмом, я бы хотел 
внести ясность и поставить точку в 
нашей с Вами дискуссии, так как 
она необходима для установле- 
ния истины. Итак... 

По моему личному мнению, нет 
ничего плохого, если автор опера- 
тивно отвечает следующим письмом 
на мои комментарии. Бывает ведь, 
что мой ответ окажется недостаточ- 
ным, а то и вообще мимо темы. За- 
чем оставлять вопрос «висеть в воз- 
духе»? 


Ваш комментарий на счет рек- 
ламы, который гласит: «Рекламу 
не обязательно должны видеть 
вы...» вызывает недоумение. Рек- 
лама как раз таки и рассчитана на 
читателей и должна бросаться в 
глаза, чтобы себя оправдать. 

Совершенно верно. Правильнее 
было бы вставить в «НП» фотогра- 
фию какого-нибудь рекламного объ- 
явления из «ВР» — это закрыло бы 
вопрос. Но смотрелось бы странно, 


даже если бы я сфотографировал 
тот номер, где под рекламу отдали 
всю первую полосу. 


Но суть даже не в этом. Суть мо- 
его третьего письма заключается в 
предоставлении информации на 
Ваш мне ответ: «...И потом, что зна- 
чит «била рекорды»? Среди консо- 
лей это, может, и рекорды, но с ПК 
продажи никто не сравнивал. Так 
вот привожу Вам официальную до- 
стоверную информацию по дан- 
ным  ЕмематтепЕ Зо маге 
АззосаНоп (ЕЗА), Тит Саахе$ 
(всемирная организация игровой 
статистики) и нескольких других 
организаций. Для достоверности 
подсчета брали хиты продаж для 
различных платформ. Официаль- 
ные данные таковы, если сравни- 
вать только одну Р$2 с ПК, то на 
Р$2 были хитами продаж игры в 
следующем количестве: 1) СТА: 
Зап Апагеаз — 15 млн.; 2) Сгап 
Тиизто 3: А-Зрес — 14,8 млн.; 3) 
СТА: МсеСНу — 14,2 млн.; 4) СТАЗ 
— 11,6 млн.; 5) бгап Тийзто 4 — 
8,7млн. Всего по 5 лидерам продаж 
в общей сумме выходит 64,3 млн. 
Для ПК: 1) ТВе $1т$ — 16 млн.; 2) 
З1агсга# — 9,5 млн.; 3) Моп@ о? 
М/агсга# — 9,1 млн.; 4) НаМ-Ё Ме — 
7,8 млн.; 5) Муз{ — 7,7 млн. Всего 
по 5 рекордсменам продаж полу- 
чается — 50,1 млн. То есть, даже в 
сравнении ПК с одной Р$2, лиде- 
ры продаж отстают на 14,2 млн. 
Для сравнения и статистики бра- 
лись данные продаж по 12 плат- 
формам, среди которых ПК не во- 
шел даже в пятерку первых. Вооб- 
ще лидером продаж среди всех 
платформ была на СВА: РоКетоп: 
Вед /Вше/Сгееп — 31,3 млн. 

Не считая такой мелочи, что гово- 
рили мы о продажах железа, а не ди- 
сков, снова обращу ваше внимание 
на главный и очень хорошо извест- 
ный факт: в то время как популяр- 
ность консолей во всем мире всегда 
была очень велика, в странах СНГ 
они до недавнего времени были ма- 
лоизвестны. Понимаете? Не по миру 
надо статистику приводить, а по СНГ. 


Если, Артем, Вы начнете гово- 
рить про пиратство, то я Вам отве- 
чу, что оно было и есть на абсо- 
лютно всех платформах. Так что 
хотелось бы услышать Ваш ком- 
ментарий относительно предыду- 
щего Вашего ответа, по поводу 
«никто не сравнивал». А на счет 
названного Вами сайта, я Вам ска- 
жу, что на этом сайте, относитель- 
но опубликованного материала, 
вразумительно на некоторые во- 
просы ответить, к сожалению, 
никто не смог. 

Надо срочно предложить им свои 
услуги в качестве комьюнити-мене- 
джера! Но до тех пор, увы, я могу 
пользоваться только их публичными 
данными. 


Относительно рубрик, кото- 
рые «не удержались на плаву» и 
«...где взять авторов?», я Вас по- 
нимаю, но и Вы должны понять, 
что это не читателе проблемы, а 
Ваши. И Ваша задача сделать так, 
чтобы у читателей был каждый ме- 
сяц интересный и актуальный ма- 
териал, интересующий читателей. 

Вы правы, но также вы должны 
понимать, что создали газету прокля- 
тые капиталисты, которые думали не 
только об интересностях, но и о спо- 
собах стабильного заработка. Я вос- 
пользуюсь вашими словами о том, 
что это не читательские проблемы, 
чтобы скрыть массу интересного 
«правдежа» о выборе тем и рубрик. 
Наверное, мы поговорим об этом в 
другой раз. 


С уважением. Алексей аКа 
Окк. 
Удачи, Ок. 


\ 
(. —= и 
пы 
`Здравствуйте! 
Добрый день. 


и) 
} 


[Без имени] 


Не писал вам уже давно и от 
того в голове накопилось много 
мыслей. 

В августовском номере читал 
вашу дискуссию с неким челове- 
ком (заранее извиняюсь, ибо пер- 
вые несколько листов были утеря- 
ны и не найдены вновь). Само по- 
нятие геймер можно понимать по- 


разному. Для одних — это чело- 
век, регулярно предающийся ком- 
пьютерным забавам, но не боль- 
ше того. Для других — это чело- 
век, играющий помногу и часто, 
интересующийся событиями в ми- 
ре геймдева. Если пользоваться 
этим описанием, то я наверняка 
геймер. 

Каждый, кто играет в игры, рано 
или поздно становится геймером! 


Жаль, что вы не написали про 
фильм Нила Бергера «Области 
тьмы» с Брэдли Купером. Было бы 
интересно посмотреть на мнение, 
например, Славы Кунцевича. 
Фильм интересный, бодрый, в ме- 
ру умный. Еще хочу написать о ан- 
глийском телефильме «Юнай- 
тед», рассказывающем о событи- 
ях, случившихся в Мюнхене, где 
при неудачной попытке взлета са- 
молета погибли 23 человека, в том 
числе вундеркинд Дункан Эд- 
вардс, который к своим 21 годам 
уже имел полторы сотни отыгран- 
ных матчей за «Юнайтед» и два 
десятка забитых голов. Также го- 
ворится о душевных раздумьях 
Сэра Бобби Чарльтона, который 
после всех этих смертей сначала 
решил распрощаться с футболом, 
но после решил вернуться на Олд 
Траффорд, меня как болельщика 
«МЮ», очень впечатлил фильм. 
Советую. Пять больших пальцев 
из пяти. 

Любителям интересных, бодрых 
и в меру умных фильмов рекомен- 
дую смотреть, не дожидаясь мнения 
Славы Кунцевича! 


Ви|ес$югт — это однозначно 
новое слово в жанре ЕР$. Дюк 
Нюкем в своей новой реинкарна- 
ции хоть и радует шутками, но тех- 
нически устарел. Долгие загрузки 
уровней в век бесшовности мира 
отнюдь не радуют. Грейсон Хантс 
Тришкой и японским полуробо- 
том Иши показывают на мониторе 
дикий беспредел. Пинок и подкат 
веселят, а система скиллшотов за- 
ставляет становиться маньяком. 

Нужно добавить в рейтинг ЕЗВВ 
новый пункт: {гапзФогтз и\о а татас. 
Взрослым играть нельзя, только де- 
тям. Дети-маньяки не так опасны. 


Прочитал интервью Клиффа 
Блежински (-ого нз как написать). 
И его рассуждения по поводу 
платформ изначально в корне 
убивают миф, что ПК как платфор- 
ма мертва. В игре Реоре Сап Ну 
графика на ПК лучше, чем на кон- 
солях. В версии для компьютеров 
доступны текстуры высокого раз- 
решения, а на консолях же такого 
нет. 

Вы только никому об этом не го- 
ворите, чтобы никто не заподозрил, 
будто на компьютерах кто-то играет 
в игры. 


Перед выходом ВиШез{огт 
была выпущена игра Ошу СаП$ 
(аллюзия на сами-знаете-что и на 
жанр ЕР$ в целом). Винтовка оз- 
вучена человеческим голосом и 
при выстреле звучит «Богто», 
звания даются буквально за каж- 
дый фраг. Все приемы подачи сю- 
жета описываются в игре. Игра яв- 
ляет собой сборку перлов и паро- 
дий (и даже на РаНои{ в началь- 
ном монологе человека с акцен- 
том). Смех сопровождал недолгий 
сингл. Слава богу, что не было ко- 
оператива. 

Чтобы избавиться от конкурента, 
не трудно и еще одну игру выпустить. 
Главное, самому высмеянных клише 
избегать. 


Буду прощаться. До свидания! 
Продолжайте радовать людей и 
дальше! 

Будем стараться! 


Плюс просьба: в рубрике «Ли- 
ца геймдева» напечатайте пожа- 
луйста про Клиффа Блежински. 

По крайней мере, его лицо поста- 
раемся напечатать.)) 


**х 


До встречи в следующем месяце. 
А если не хотите ждать так долго и 
прямо сейчас узнать, что будет в ок- 
тябрьской «Нашей почте», напишите 
интересное письмо и перечитайте 
его, прежде чем отправить по адресу 
апипе@аине!. сот. Всего доброго! 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 


Веиз ЕК 


Бог из машины 


Жанр: шутер от первого лица, стелс-экшен, 
ролевая игра 

Платформы: РС, Мас, Рау\авоп 2 
Разработчик: юп Зопт 

Издатель: Е о$ Ищегасйие 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Похожие игры: Зузет ЗПосК, Пеиз Ех: 
пизфе У/аг 

Мультиплеер: интернет 

Минимальные системные требования: 
процессор уровня а Репйит 2 с частотой 
300 МГи; 64 Мб ОЗУ: видеокарта с 16 Мб ОЗУ; 
1 Гб места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требования: 
процессор уровня те! Репйит 3 с частотой 
500 МГц; 256 Мб ОЗУ: видеокарта с 64 Мб 
ОЗУ: 1 Гб места на жестком диске 
Возрастной рейтинг ЕЗАВ: Машге (17+) 
Дата выхода: 22 июня 2000 года(РС), 7 июля 
2000 года (Мас), 25 марта 2002 года 
(Раузавоп 2) 

Официальный сайт: отсутствует; официаль- 
ный фан-сайт: ими. рапееизех.сот 


Совсем недавно состоялся релиз 
Оеи$ Ех: Нитап Веуомбоп, приквела к 
одной из самых лучших игр в киберпанк- 
стилистике, и, думается, сейчас самый 
подходящий момент для того, чтобы 
вспомнить об игре, с которой все нача- 
лось. Вец$ Ех — это пример того, что бу- 
дет, если талантливому человеку дать 
карт-бланш на реализацию его идей, 
пример безоговорочного торжества ди- 
зайнерских задумок над технической со- 
ставляющей, пример успешного совме- 
щения жанров и отношения к игроку как к 
умному индивидууму, пример любви и 
ясного понимания дела, пример по-на- 
стоящему отличной игры, вне времен- 
ных рамок и качественных критериев. 
Даже спустя чуть больше одиннадцати 
лет с момента релиза Оеиз Ех не выгля- 
дитанахронизмом и английским пациен- 
том в индустрии, напоминающей свет- 
ский раут со всей подобающей случаю 
атрибутикой, где количество проданных 
копий игры становится более красноре- 
чивым аргументом, нежели качество, 
ведь не могут столько людей (читай — 
леммингов) ошибаться. 


Разномастные теории заговора на протя- 
жении уже почти ста лет терзают умы обыва- 
телей в разных уголках планеты: политологи, 
уфологи, аналитики, историки спорят на го- 
лубых экранах о внеземных вмешательствах 
в повседневную жизнь людей, о рукотворно- 
сти тех или иных событий, на первый взгляд 
кажущихся волей случая или природным фе- 
номеном. Все это стало неплохим фунда- 
ментом для многочисленных книги фильмов. 
К самым известным кинолентам на эту тему 
можно отнести вызвавший огромный резо- 
нанс “Фаренгейт 9/11”, рекомендуемый к 
просмотру любому, кто интересуется собы- 
тиями 11 сентября 2001 года, “Дух времени” 
Питера Джозефа и “Теорию заговора” Ри- 
чарда Доннера. Среди книг внимания заслу- 
живают “Код да Винчи” Дэна Брауна и “Маят- 
ник Фуко” Умберто Эко, ну а чтобы получить 
исчерпывающую картину происходящего в 
мире, следует обратиться к более серьезной 
конспирологии вроде “Комитета трехсот. 
Тайн мирового правительства” Джона Коле- 
мана, после прочтения которого Оец$ Ех за- 
играет совершенно иными красками. 


“Вчера мы подчинялись королям и пре- 
клонялись перед императорами. Завтра мы 
встанем на колени только перед Истиной”. 

Халиль Джебран 


Действие игры разворачивается в 2052 
году, мир стоит на пороге хаоса, на планете 
бушует страшный вирус “Серая смерть”, 
вакцина против которого неимоверна доро- 
га и доступна только элите, сливкам обще- 
ства, золотому генофонду. В свете этого 
бедная часть населения поднимает бунты и 
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восстания, повсюду активизировались тер- 
рористические организации, пытающиеся 
заполучить в свои руки “Амброзию” — ту са- 
мую вакцину, дающую людям надежду на 
выживание. Как никогда мирным жителям 
требуется помощь УМАТСО — Антитеррори- 
стической коалиции объединенных наций, 
штаб-квартира которой находится в Нью- 
Йорке на острове Свободы под статуей, 
разрушенной — какая ирония! — француз- 
ской подпольной организацией “Силуэт”. 
Агенту ДжейСи Дентону предстоит развя- 
зать клубок интриг и заговоров против пра- 
вительства, ниточки которых ведут прямо... 
хотя это уже спойлеры. Нужно лишь доба- 
вить, что добродушный меценат и филан- 
троп Боб Пэйдж, глава мегакорпорации 


\егза!Ше, с барского плеча жаловал населе- 
нию Нью-Йорка станцию для субмарин, что- 
бы защитить их от всяческих интервенций 
со стороны террористов, однако его реаль- 
ные мотивы скрыты за непроницаемым ту- 
маном, а благотворительность — только 
ширма для более значимых и темных дел. 
Для разоблачения всех планов конспира- 
торов придется побывать в уже упомянутом 
Нью-Йорке, разрешить войну триад в Гон- 
конге, посетить фамильный особняк в Пари- 
же (тайник в винном погребе прилагается), 
потопить грузовой корабль и скинуть ядер- 
ную боеголовку на Зону 51. Еще была заявле- 
на экскурсия в Белый дом, высадка на МКС, 
прогулка по Луне и теория так называемого 
“Лунного заговора”, но все наработки оста- 
лись лишь на страницах дизайн-документа. 
Несмотря на это, игрового контента с лихвой 
хватило на запутанную и немного затянутую 
историю, в которой переплелись “люди в 
черном”, китайская мафия, двойные агенты, 
инопланетяне, масонская ложа, вышедшие 
из-под контроля искусственные интеллекты 


рекламы (017) 210-11-48, 334-67-90. От- 
дел распростран. (017) 335-44-81. Е-та!: 
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За достоверность информации в материа- 
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и тайные правительства, порой в самых при- 
чудливых пропорциях. 


“Лучше господствовать в Аду, нежели 
прислуживать в Раю” 
Джон Мильтон, “Потерянный рай” 


В Оеиз$ Ех повествование линейно, разве 
что попадаются побочные миссии, выполняя 
которые можно облегчить себе дальнейшее 
прохождение или спасти чью-то жизнь. Если 
попросту убить любого персонажа, будь то 
случайный или важный для сюжета МРС, то 
загружать последнюю сохраненную игру не 
потребуется — нужную информацию все рав- 
но можно будет найти в компьютере или уз- 
нать из другого источника. Поэтому перед иг- 


роками открывается просто Клондайк все- 
возможных стилей прохождения игры, их не 
просто два-три, а натурально десятки. Тоесть 
все ограничено только двумя вещами — ко- 
личеством переносимых вещей винвентаре и 
фантазией играющего. Геймплейный момент 
заключается вот в чем: ДжейСи Дентона за- 
брасывают на открытую для исследования 
локацию и указывают на место, куда он дол- 
жен добраться, и все — брифинг закончен, 
остальное зависит только от смекалки игро- 
ка. Именно он решает, как будет устранен тот 
или иной противник, через какой тоннель он 
доберется до цели, какое оружие будет ис- 
пользовать и даже как открыть дверь — с по- 
мощью отмычки или осколочной гранаты. 
Причем к диску не прилагается буклет 
“Развлекай себя сам”, разработчики не во- 
дят игрока за руку и не показывают самые 
интересные и зрелищные моменты — они 
подталкивают его, чтобы он самостоятельно 
отыскал все плюшки, и подкидывают инстру- 
менты. Снайперская винтовка или гранато- 
мет, бесшумный пистолет или дробовик, 
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ЭМИ-граната или автомат — инвентарь не 
бездонный, поэтому игрок подыскивает на- 
иболее эффективные аргументы в споре с 
врагом в соответствии с характером своей 
игры, тем более что оружие можно модифи- 
цировать (увеличить точность, уменьшить 
время перезарядки, прикрепить лазерный 
прицел и т.п.). Приятно, что сами разработ- 
чики не поощряют отдельные стили прохож- 
дения, не разделяют их на условно “правиль- 
ные” и “неправильные”, а начисляют опыт 
только за выполнение заданий и исследова- 
ние уровня. Хотя иногда проскакивают мо- 
менты, когда вступать в открытую конфрон- 
тацию себе дороже и целесообразнее про- 
скочить мимо охраны или пробраться обход- 
ным путем, а порой ситуация бывает диаме- 
трально противоположной — по горе трупов 
идти сложно, зато мягко. 


“Если бы Бога не было, его надо было бы 
выдумать” 
Вольтер 
А поможет в устранении разношерстных 
врагов масса умений, делящихся на пассив- 
ные (перки) и активные (наноаугментации). 
Первые предельно обыденные: навык взло- 
ма замков и компьютеров, умение обра- 
щаться с тяжелым и легким оружием, спо- 
собность дольше находиться под водой и 
т.д. — все это мы уже встречали в десятках 
других ВРО. А вот импланты, делающие лю- 
дей сильнее, не каждый день увидишь. Нуж- 
но лишь подойти к специальному медицин- 
скому боту и выбрать требуемое улучшение, 
если в инвентаре есть контейнер с аугмента- 
цией. В каждой части тела имеется один 
слот для этого, за исключением кожи и торса 
— их там два и три соответственно. Напри- 


мер, в глаза можно вживить имплант, даю- 


щий возможность видеть в темноте и заме- 
чать противников за стенами, а под кожу 
вставить имплант, при активации которого 
носитель становится полностью невиди- 
мым. Для каждого слота игрок выбирает од- 
ну из двух возможных аугментаций, а при их 
использовании тратится биоэлектрическая 
энергия, восполняемая специальными бата- 
реями и ремонтными ботами. Поменять спо- 
собность после установки нельзя, однако 
есть возможность ее улучшить. После ип 
грейда на умение затрачивается моньшю 
эноргии и оно стамовитси оффюктиннее, в 
некоторые обрастают ношыми функциями. 
Немаловажным геймплейным моментом я 
ляется разделение тела персонажа на шесть 
частей, повреждение каждой области про- 
считывается отдельно. Если главный герой 
сильно повредил ногу — он не сможет бе- 
гать, если руку — хуже управляется с оружи- 
ем ит.д. К слову, эта деталь была упраздне- 
на в версии для РауЗавоп 2. 

Одновременно достоинством и недо- 
статком творения Спектора является финал: 
игроку дается на выбор три концовки, одна 
хуже другой, как и должно быть в настоящем 
антиутопическом киберпанке, итам действи- 
тельно решается дальнейшая судьба челове- 
чества, но, каким бы способом мы ни прохо- 
дили задания, это никоим образом не повли- 
яет на конец истории. Он состоится в одном 
и том же месте с одними и теми же действу- 
ющими лицами при любых условиях — место 
встречи изменить нельзя. 

Но что действительно удалось, так это 
мир, пугающе правдивый и неприветливый. 
Каждое событие как будто взято из заголо- 
вков сегодняшних газет, а порой даже зав- 
трашних. И в этом заключается гениальность 
Оеи$ Ех. Здесь нет никакого открытого мира 
и, не дай бог, сложной симуляции жизни, но 
вселенная реалистична и зачастую сурова. 
Огромная пропасть между богатыми и бед- 
ными, неприязнь к людям с механическими 
аугментациями (это отчетливо видно в 
Нитап Веуом®воп), природные катаклизмы, 
преступления, наркотики, правительствен- 
ные тайны — мы все это видим из окна, ну 
или будем видеть через пару десятков лет. И 
панно за стеклом действительно пугающее... 

Так уж получилось, что в миссиях, проис- 
ходящих в Нью-Йорке, в панорамах города 
отсутствуют очертания башен-близнецов 
Всемирного торгового центра. А еиз Ех, на- 
помним, вышел за год до трагических собы- 
тий 11 сентября 2001 года. Действительно ли 
это ограничение видеопамяти на текстуры 
для их обработки или же... 


Александр Михно 
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